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Laptervező 


az A pavilon 108/5-ös standjához. Vá- 
Szinte visszatérő témánk már a lemezmel- 
[valóban csak 150 Ft-ba kerül a külön ren- 


delni a lemezt, ilyenkor saj- 
t előfizetést választják, 




















Battle Trucks 


Mostanában igen sok autókkal foglal- 
kozó program jelenik meg Amigára, úgy 


i 24 Tsi Ti Ez 
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EXIT 


látszik kedvelt téma ez a programozók kö- 
rében. A Battle Trucks persze nem tartozik 
a nagy durranások közé, inkább a fun jet- 
leg érvényesül a játékban. Viszonylag 


elég rövid pályákon kell küzdenünk egy- 
más ellen, úgy hogy közben folyamato- 
san fejleszthetjük autónkat a kiegészítő 
tartozékokkal egyetemben. Nem olyan 
nagyon rossz a program, pláne ha elte- 
kintünk a kezdetleges grafikától. Egy kicsit 
zavaró mindenesetre az, hogy ha annyira 
lehagyjuk az ellenfelet, hogy kikerülne a 
képernyőről, akkor ellenfelünk felrobban. 
Szerintem egy osztott képernyős megjele- 
nítésnek jobban örültek volna a harc sze- 
relmesei 


Dead in the Night 


Egy ismeretlen fejlesztőcsapat munkó- 
ja az ismertetésre kerülő kalandjáték. Fő- 
hősünknek egy bűntényt kell kinyomoznia 
egy kopár hegyen álló fogadóban. A tet- 


tes biztos, hogy még a fogadóban van, 
ugyanis az egyetlen kiutat jelentő felvo- 












nóba villám csapott. Többen is a fogadó- 
ban rekedtek, így lesznek alanyaink a 
nyomozáshoz és persze a tettes megtaló- 
lásához. A program grafikája egyáltalán 
nem szép, azonban a játékmenet és az 
izgalmas nyomozás valószínűleg feledtet- 
ni fogja velünk ezt az apróságot. A szokó- 
sos point $ click irányítási rendszert alkal- 
mazták a programozók, így nem lesz 
gondunk azzal, hogy rengeteg felesleges 
tárggyal bajlódjunk. Elég reménytelinek 
látszik azért a dolog, reméljük, hogy sok 
kalandjátékkal fogunk még találkozni. 


Inherit the Earth 


1994 végén jelent meg a New World 
Computing kiadásában a program PC- 
re. A hamarosan megjelenő CD"-es ver- 





zió szerencsére nagyon sokban fog erre 
hasonlítani, hiszen igyekeztek a CD adta 
lehetőségeket kihasználni. Mind grafiká- 
ban (256 szín), mind a hanghatásokban 
szinte kiköpött mása lesz a program. Ha 
minden igaz ECS verzió is meg fog jelen- 
ni a játékból, bár természetesen ez már 
egy kicsit "lebutított" lesz. Az erdő állatai- 
val való kalandozás már a PC-s verziónál 
is élményszámba ment, reméljük a most 
kiadott Amiga verzió is hasonló érzéseket 
fog kelteni a kalandjátékok kedvelőinek 
körében. Aki többre kíváncsi a program- 
ról, az a 1994/6-os PC GURU-ban talál 
egy teljes leírást. 


Player Manager 2 


A Player Manager annak idején elég 
nagy népszerűségnek örvendett az 
Amiga szerelmesei között. Nos, a megje- 
lent második rész megpróbál egy kicsit 
igazodni a korhoz, így kiváló állóképek- 
kel, és rengeteg beállítási lehetőséggel 
próbálnak meg kedveskedni a vásárlók- 
nak a fejlesztők. Külön érdemes megemlí- 
teni azt a lehetőséget, hogy a játék köz- 


ben 4 fojta megjelenítés között választha- 
tunk, így mindenki megtalálhatja a leg- 
jobb perspektívát a mérkőzések lebonyo- 
lításához. Persze a manager funkciót sem 
hanyagolták el a fiúk, hiszen rengeteg 
opció és beállítási lehetőséget találha- 








tunk a programban, melyek mind azt 
szolgálják, hogy csapatunkat eredmé- 
nyesebben vezessük. 


World Class Rugby 95 


Nem múlhat el egy hónap sem sport- 
játék nélkül, így van ez most is. A rugby 











nem igazán publikus játék, bár mióta job- 
ban ismertek a szabályai, már egy kicsit 
többen megkedvelték. A mostani prog- 
ram inkább a mérkőzésekre teszi a hang- 
súlyt, nem található benne manager rész 
és a beállítási lehetőséget is igen korláto- 
zottak. A grafikója az állóképeknél igen 
szép. azonban a játék közben ez mór 
igazán nem mondható el. Valószínűleg ez 
a tény nem fogja eltántorítani a rugby 
szerelmesett attól, hogy az új csodát egy 
kicsit behatóbban tanulmányozzák. 


Whales Voyage II 


Hamarosan megjelenik a Whales 
Voyage II. A hír azért is érdekes, mert a já- 
ték első része sikeres volt a kalandjátéko- 
kat kedvelők között. A techno stílusú játék- 
ban az alkotók a mostanság kedvelt 
Doom stílust próbálták meg becsempész- 
ni a játékba azzal, hogy a labirintusokban 
folyamatosan scrollozódó texture falakat 
láthatunk. Persze semmi sem lehet tökéle- 
tes, hiszen nincs padló és plafon sem. En- 
nél azért már sokkal jobbakat is láthat- 
tunk, még A500-ra is. Reméljük a kaland- 





játék rész azért jóra sikeredett és nagysze- 
rű élmény lesz a kalandozók részére. 


Odyssey 


Az Audiogenic hamarosan meg fog 
jelentetni egy igazán nagyszerű platform 
mászkálós játékot. Az Odyssey igazi uni- 
kum lesz, hiszen mostanában nem igazán 
jelennek meg színvonalas mászkálós játé- 
kok. Remekül kivitelezett grafika és ehhez 
ilő hangulat, azt hiszem nagy siker lesz a 
játék, annál is inkább, mert A500-on is fut- 
ni fog. Különféle varázslatokat vehetünk 
majd igénybe kalandozásaink közben, 
melyek nagy segítséget nyújtanak majd 
az ellenünk felvonultatott rémségek ellen. 
Változatos helyszínekben bővelkedik a já- 
ték, hiszen labirintusokban és a bányák 
mélyén is harcolnunk kell majd. Nagyon 
várjuk már a végleges verziót, reméljük 
nagy durranás lesz. 

Bear" 
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Még 93 végén látott napvilágot az 
ee káállr ák stl tatsálssálasusaláási sátátstöki 
Ella át szkáák las asztat lásatásalásó 
mester tesztele a jótekot. nekem valo: 
hogy kimaradt az életemből. 





Nagy hírverés előzte meg a második 
részt. A legnagyobb öröm akkor volt, mi- 
kor bejelentették hogy lesz Amiga. A1200 
és CD"-es verzió. Nem tudom még pon- 
tosan, hogy melyik újságban jelenik meg 
a cikk (remélem a sima GURU-ban. oz 
Amigás tábornak sem ártana már né- 
hány friss játék). Én a PC CD-ROM verziót 
teszteltem, de nem hiszem, hogy külön- 
bözne az Amigástól. Eredetileg Rainbird 
úrnak kellett volna ezt a cikket írnia, de 
úgy látszik hogy napszúrást kapott a nyó- 
ron, mivel visszaadta azzal, hogy nem jó. 
Azóta neves orvosok tartottak konzíliumot 
az eset felett, de egyik sem jött rá milyen 
betegség hatalmasodott el a Bird bará- 
tunkon. Ezúton is jobbulást kívánunk neki. 


Ld ez ese Mae asáskástássl 
Ve La Ae e eleste ssálássátást] 
annak menni fog, aki meg nem, annak 
épp ideje, hogy elkezdje. 


A történet egy másik dimenzióban 
kezdődik, ahol egy komisz varázslóinas 
segítségével Sordid lelke visszatér a po- 
kolból és bosszút forral. Tervéhez azonban 
szükség van Simonra, a jobb sorsra érde- 
mes varázslóra. Egy mágikus teleportszek- 
rény segítségével át is csalja a fantázia 
[eledele aes taal et sszáta Vá 
a sze lászat le Ae ES et sásásájl 
más helyen jelent meg, mint ahogy azt ő 


várta. Simon. Calypso nazánál ért földet, 
ahol megtudja. hogy csok egy ritka 
üzemonyag segítségével tud visszatérni 
Hotel Lsre eredo Ze szeva allt] 
ee zsak összásásssázálkbaláei 
ke) 
üveggel. El is indul 
esz áztáz za er álá 
hete dts lé 
CSO 
ee Za 
freee te rsáekevésstó 
te 





Hogyan szerezzünk 
be egy üveg Mu- 
kettes szel 


elsz ásálássztál 
merkedjünk meg a 
kesve rel éstás elet ée tl 
kersázááezs átási 
be ötlik a dombon 
álló kastély. No. gondoljuk innen mór 
nincs messze a befejezés. Az első problé- 
mát a két kapuőr jelenti. Sehogy sem 
akamak átengedni. Hosszas könyörgés 
után végül is engednek onnyit, hogy a 
költségek megtérítése után bemehetünk. 
ITAL T ees Ésa] 
vesztegetnünk 
őket. Inftormálód- 
a dark rszl 
és nézzünk szét a 
Láb 


Leáll 
nagy a nyüzsgés. 
Árusok  garmada 
ks a Mlzszltásűl 
vevők viszont csak 
mi vagyunk. A la- 
kkel altal 
bizonyos problé- 
Ae 
politikájával. 


egy balkezes pajszert. A viccmester bolt- 
jában ne nagyon álljunk le beszélgetni a 
főnökkel, mert úgyis mi járunk rosszabbul, 
inkább tegyük el a vicegyűjteményét. 
ee Ta LL Vo les sál ae eat 
berekkel ismerkedhetünk meg. Itt van 
Például a mestertolvajnő, aki éppen el 
akarja hagyni az országot. Segítsünk neki 


is (mi már csak ilyen jóindulatú gyerekek 
vagyunk) és zsebeljük be. a tárgyait. 1s- 
merkedjünk meg a néger tánctanárral, 
aki az esőtáncát jött bemutatni a világ: 
nak. Egy dolog hibázik csak és azok a 
táncosai. Pedig határozottan emiékszik, 
hogy Lepsénynel még megvottak. 


A város tőterén éppen gyakorlatozik 
egy együttes, okiknek akad némi problé- 
móájuk az edzőjükkel (talán mondanom 
sem kell. hogy a mi jóvoltunkból). Hozzuk 
SZ sát ee e a Áe e elelien s átáoi 
ris kész lenne a fesztivál, ha utazás közben 
nem rongálódik meg a tanár varázsdob- 
fi MSS zza ál ER aa sake Les] 
használható állapotba kerül. A mocsárba 
vezető utat kevésbé jó szándékú egyé- 
nek befalazták, így találnunk kell egy má- 
KVtée ő 


A csatomában egy hatalmas pók áll- 
fene Bizo vá relate ee e le cdo át jsáeti 
Ms sás sás sáátekesák ázási ázoskálása 
foglalkozzunk vele, inkább vigasztaljuk 
let És elle sástássáat ét az tás sasástl 
megajándékoz egy eredeti dísznóhó- 
[esze tedistátász" ÁL káleztáe kie sitkasál 
művelő. Most már szinte mindenki bol- 





dog, csak az óriáspók fulladt bele az ára- 
Cssáeta d kszáásábekeláksázásesástásszte 
mon nem hajlandó a sötétben létrát 
mászni. Nincs más hátra, szereznünk kell 
egy lámpást. Előbb azonban nézzünk el 
a medvék házához. A tolvajnőtől való fé- 
LAT sa szása ssdkesássslálsa a sáksáati 
kították a kuckójukat. Ide csak tankkal 
vagy nehéztüzérséggel lehet bejönni... 


A helyi uzsorásszövetkezet magas ka- 
matra hajlandó pénzt kölcsönözni. A 
nemfizetők között értékes nyereményeket 
sorsolnak ki. Ilyen például a péppéverés, 
Kesz ess ozji seátsáaálásasa tabs 
lesztálás, Ne riasszon vissza senkit ez a kis 
fenyegetés, bátran vágjunk bele az üzlet- 
ese zeke A 
egyszerű kis csellel be tudunk jutni a mac- 
LOAA véstásak" estetek kes ss 
kezdjünk hozzá a mosogatás nemes fel- 
adatához! A medvék váratlan belépője 
azonban megzavar minket, ezért gyorson 
rejtőzzünk el a kéménybe. Sajnos az 
Cessszáss szá ae ZÁ ssal 
besség alatt jutunk el a városi szökőkútba. 


Fel ere lel 
le tudjuk fizetni a 
Dell áss es istá] 
kesz Le 
pun, de a benti őr 
csak azokat en- 
gedheti be, akik a 
Se ező jál 
toznak. Hát ez elég 
kellemetlen! Még 
jó, hogy olvastuk a 
hirdetést a mógus- 
kössz tsai 
helyezett lesz az új 
e ee 4 


jelenti. A legfonto- 
Ko slee elte téaal 
azonban még hi- 
kezi kkel 
Kene a És e 
günkre szorul. Itt az 
ideje, hogy meg- 
látogassuk régi jó 
easzlssá ra SA) 
mocsáry szerzetet. 

Itt a település pletykofészkei tesznek Igaz ugyan, hogy az első részben kicsit 
úgy. mintha dolgoznának, de ne ETNA e ea A nákáe 
higgyünk a látszatnak. Esés közben EE 





szt E eeat a saelila kés elkéssál Ke ázáls] 
tékporunk és kicsit megfestette jj kes 
a vizet. Sebaj, úgyis a Frodi lett ( zsaa teát 























ss ke, BÉL zee ás eeráeSák e 
lett működik a város önkéntes bo- 
londokháza. Ez azért önkéntes, 
SA ela eu szá 
Ces leteesááetök ota ásátata 
egyszer bolondok, szerintük ez 
nagyban csökkenti annak esélyét, 
hogy tényleg megbolonduljanak. 
Az egyik önkéntes ápolt remek 
ajánlatot tesz. Álljunk be a hajdani 
Es slsásttsttá sásáte tet áásásstbtő 
[dd re es eleten etre la éle heg sáa 
Ms Lee LAT aÉe tő 


esz eve ul 
es eso ae lelsz E ell 
pehely lesz a vacsora. Ugor- 
pe z NZ VL 
kölcsön egy tállal. Eleinte 
elég bizalmatlanok 
Malle 





testtel el Le ola nae e ol sássálll 
mivel egy hatalmas MucMocsáry étterem 
virít a város közepén. Egy kikiáltó ingye- 
nes ajándékokat osztogat a járókelőknek, 
mi se maradjunk ki a potyázásból. Az ét- 
teremben meglepve tapasztaljuk, hogy 
az eladó nem enged fel minket a régi 
barátunkhoz. Vegyük meg a kölyökmenüt 
és elmélkedjünk el egy kicsit a pincér sza- 
vain. Csak alkalmazottak léphetnek be a 
e ozáátee as seas bA 
embernek? Keressünk a városban egy 
olyan üzletet, ahol foglalkoznak jelmezké- 
szítéssel. Az eladó örömmel vállalja a 
munkát, csak zöld anyagot kér. A piacon 
vehetünk ilyen anyagot a kelmeárustól, 


Kara ő 


Még mindig problémák vannak az 
anyaggal, hiszen a jelmezhez kifejezetten 
ZÖLD anyagra van szükség. Talán 
YA eezaeke ea] 
re lehetne! A mocsáry jel- 
mez segítségével már 
nem probléma bejutni a 

kelezlalozál 


Nagyon megható volt lót- 
ni mennyire örült a jövete- 
[see e e ee 
esta Áss 
Isle Kö 
Fra sássástlá s" ráls 
Cst ASA 
szeretik ezt a csemegét. 
Sőt még azt is mondják, 
hogy túlságosan büdös. 
Nem csoda, hogy le van lombozód- 
va szegény. Vigasztalásul kérjünk tőle 
egy keveset, abból a mennyei cse- 


Kezet 


Leldssltáső MLz ett el 
[LNSLA Li 
[ve ue Lili 
kezáal ő . ke deli 
kö- jet e EtáL UA 
Eedlati ki [st E 
hetik a [elásta] 
tolvaj el- fi a kajakészi- 
tűnését, s téshez (és ez 
ee § Le szá ks ei ER ag kzzessálszkel 
kapunk  pely- a ET NN 
kes b 0. s DM" Ae 





esett a választás, mi szerezzük be a sarat. 
A mocsárba vezető utat, azonban előbb 
LL Nee Lea ele e lsásásksáusássásáb] 
minden hozzávalót megtalálunk. Egy kis 


A mocsárban természetesen renge- 
teg a sár, csak éppen megszerezni ne- 
héz. Majdnem olyan kemény, mint a 
[reteszt Lett ázást eli 
cagyerektől. Ha már itt vagyunk nézzünk 
kes A ksáksálesátádtez sets 
sunk vele néhány bűzbombát. A további- 
ssal k etesse sázáásseti 
ve visszatérni a versengésbe. Frissen szer- 
zett varázskönyvünkkel kápráztassuk el a 
MET tá tease áss ea átal 
[ese ráe ető 


Most már a kastélyba is beengednek, 
[oles elete ee Lee 
Me iegeáj lelke l eleste [erezte szá el slelát 
sóköpőjével. A kitömött nyuszikat és az 
udvari varázslókat már egészen jól el tud- 
Fa AG an e szsáá stssátáadk ál 
került kipuhatolnunk a kölyöktől, mit is sze- 
retne legjobban. Egy valódi kard az, ami 





csak sikerül. Először 
e va 
csőt, szegény baba 
már biztosan tenge- 
ribeteg a sok ringás- 
el 
nem akarja abba- 
kessel 
szerhez kell folya- 
kest tat USA 
Elle ho] 
mindig is le tudta 
csendesíteni a ki- 
lő de vol koll 
lesel e den éal 
Mt] 
hangkeltő eszközzel nem lehet felébresz- 
ee Ta essáe ke kasszzedesek zási 
suk fel az éppen szolgálatban levő Tó Höl- 
Ete e ee e ká leesatsáka 
kard, amire a kis herceg olyan nagyon 
vágyakozik. Jelenlegi állapotunkban 
nem tudjuk kihúzni a kardot, menjünk in- 
kább el a városba, hogy valaki fensége- 
Elessar sa 


se e essel si set 
nosa kiválóan alkalmas. A baj csak az, 
hogy az ebédideje pontosan két óráig 
tart. Az étterem órája meg kettő előtt pár 
perccel állt meg. A megoldás ítt ís rop- 


id e ál Ge el 
dot a hercegnek. A királykisasszony feléb- 
ezsasátelstaázsáááttszássttesásál] 


Lt azzá tő 
ke Lee A 
A 


elsö 
hatékony lenne. 


Végre csend van a 
kes sálat 
ee si 


tabbnak látszik, meg is engedi. hogy 
meglátogassuk a kincseskamráját. Az elő- 
Fesz eeá sa ee sás ák sál 
most is az utunkat állja. Cselezzük ki őket 
egy jó kis banánkoktéllal és keressünk 
egy másik bejáratot a kincsekhez! Segít- 
ségképpen emlékezzünk vissza, mikor lát- 
tuk utoljára a kiskölyköt! A mucusade-del 
a kalapunkban bátran visszatérhetünk 
Calypso házához. Hát ez a mi formánk! 
idea zást száksa ás sás ata 
Elek nosza lása ea ee La LT] 
assess láv kene a 


Hogyan szökjünk meg vérszomjas ko- 
es dtslásssál 


Egy hajófenékben térünk magunkhoz, 
[dee else kás" Leesett e kaszálta osi 
ezés elo a s ke atesssá ássásááátt lá Áá 
Keze zááat ál ese slot do less elle ee éa sát) 
is hasznossá kell tennünk magunkat, az 
idő alatt míg életben vagyunk át kell ven- 
nünk a tragikus hirtelenséggel elhunyt ha- 
jósinas szerepét. Kezdjük mindjárt a nagy- 
teás ás sásáeeees e eáok e 
mött papagájai közül tegyünk el egy do- 
rabot, talán jó lesz még valamire. 


A hajónaplót ne mozdítsuk el, nem 
[ed ae ea e Vale áá 





los, hogy átlapozzuk. A könyv végén talá- 
lunk egy képeslapot az egyik leghíresebb 
eszt kelle alsz át se Va OT 
hajón dolgozó kalózok közül nem. min- 
denki ellenséges velünk. Az egyik matróz 
még a napszemüvegét is hajlandó elcse- 
LT 


nyosát! A kor követelményeinek megfele- 
lően már itt is papagáj irányítja a hajót. 
Egy gyors cserével azonban cseréljük ki 
ken eze sál ás pi han ele el ess áe red for elel [ele tő 
pagájra. E tranzakció eredményeképpen 
a hajó irányt változtatott. Dolgunk végez- 
tével dőljünk le egy kis pihenésre, az ár- 
boc tövébe! Felébredésünkkor meglepve 
tapasztaljuk, hogy még mindig a nyílt 





tengeren hajókázunk. Valami nagyon 
ssel 


Már rég vissza kellett volna érnünk a 
városba. A kormányos gyanakodva mé- 
eze es sola sal 
a papagájjal, mivel pont az ellenkező 
irányba tart, mint ahogy azt jelzi. Még 
szerencse, hogy a megfigyelő az árboc- 
esáslsázu tie tszáa tását átelááásáseááb 
est ears áát AB 


Új tervet kell kieszelnünk! Másszunk fel 
az árboc tetejére és ragasszuk fel az őr 
Leszázásábolkot slászáteázááttastsál a ásatttssl 
csak azt az átkozott mucusade-et kellene 
megtalálni! A hajó kincseskamráját egy 
hatalmas lánc tartja biztonságban. Ez 
még nem is lenne olyan nagy baj, de 
akárhányszor nekifogunk a hegesztőpisz- 
ke se ssezte ás Él 
esz ász 
e tás les ezi Teet 
ee edz lsássel 
Ce dl ási 
gond rögzíteni a kapitány aj- 
Mesa egál aasáatel 


Az üvegünk ott várt minket 
Ke eázte eszet et öe te é 
tényleg megér- 
ene 1. e] 


MLCULÉLŐ € 


ke szsltsi 


rával. Csak lesz annyi eszük, hogy 
nem lőnek le egy ártatlan va- 
ezi 

Nem volt. Hajótörést 


Hogyan jussunk ki élve egy 
ao szall e oak ts á 


Pechünkre az összes eddig összegyűj- 
tött tárgyunk odaveszett a hullámsírba. 
Már éppen kezdtünk kétségbeesni a haj- 
tóanyagot illetően, mikor a part távolab- 
ACASz Tot ele ale ás áss sát 
[AE e ee ssáe téesz te e sáztásákásel 
egy szakadt guberáló megelőzött minket. 


Last öles 
fenyegetés és ró- 
hajlandó visszaszol- 
s szsztllsászáttsene 
donunkat. Elhatá- 
eza ölte ezt É] 


Kealus see öl ell 
cserébe egy kagylóritkaságot ad nekünk. 
I2722 No TRlello lordot e rále elle used 
Kt eás zéntels üljentkatatekássázátkeálkeéeti 
A móka végén ne felejtsük el a fejére lök- 
ni a kocsiját, az adja meg a bosszú ízét. 














A bokrok által eltakart bar- 
langbejáratban üdül a meséből ismert 
dzsinn. Pechünkre pont egy whiskey-s 
üveget kapott apartman gyanánt, ezért 
az első két kívánságunkat nem éppen 
Pontosan teljesítette. El is határoztuk, 








désben seftelő árus 3 buznyákért hajlan- 
dó adni egy kis anyagot, amivel fel tud- 
nánk javítani egy kicsit a kávét. 


A pénz megszerzéséhez azonban 
meg kell döntenünk a 10 cm-es 


e es adá ll 
kes eses 
vel elterelni a figyelmü- 
ket? Erre nagyszerűen al- 
esse ee eat t 
[esetet 
Hozzuk  műkö- 
désbe és ki- 
használva a 
koszt 
figyelését, 
help dune] 
Melát] 


felezni át elő 
só kívánságun- 
Li kudó 
gond nélkül 
eset 
[ulo a l-t 
ssel 
belei 
[sé zztti 


Hogyan . kavarjuk 
[ee él 

is vase vak ee Ld 

találni mi is legyen a Simon 3 sztorija? 


Calypso házánál szörnyű hírek fogad- 
tak. Alix-t, az öreg unokáját elrabolták a 


mágus kiszedett egy fontos alkatrészt, így 
mégiscsak el kell indulni és kiszabadítani 
tease sake ska NA] 
kes Vak ő 


Az utazás nem egészen úgy sült el 
ahogy terveztük, talán ez az oka hogy 
bezártak minket a börtönbe. Egy tapasz- 
talt kalandozónak azonban nem jelent- 
het gondot a kiszabadulás. Az ajtó kinyi- 
kesséo lát le ale e) lna a ae pasáo lsz Tel 
Pas ae Ae száz ksssáztlsát 
eses És áá s tá eslee sál ie atást 


0) 


Csapoljuk meg a szódakészie- 
Lear És ál 
elle LL el 
ba botlunk, aki igencsak 
CZ e e 


szerencsétlen 

csinálni a varázsítalát. Sajnos mindegyik- 
nek van egy kis testi hibája: az egyik 
majdnem vak, a másik majdnem süket, a 
harmadiknak pedig egy kocsmai vereke- 
dés során kiverték a fogait. Valahogy se- 
gítenünk kell rajtuk, csak akkor tudják el- 
készíteni a kutyává változtató varázsitalt. 


több magyarázatot nem igényel az eset. 
A táborban mentsük meg a rab elf lelkívi- 
lágát, szerezzünk neki egy kis kölnivizet, 
ear ae esta es es sáses 
ugrasszuk össze és máris nagyobb 
E zola aAd e eza Vhol 
legyőztük az egyik főellenséget a juta- 
lommal vonuljunk be Sordid erődjébe. 


Itt csak egy éles szemű, kifinomult hal- 
lású és remek szagiású biztonsági őr 
eszén kell túljárnunk. Ne felejtsük el, hogy 
elv esve a szása] 
rontja a varázsló image-t. kelsz lást 


ez sásei Zkesátá bé szgzbésztoti 


dani a pokolból. Szegény Sordi éppen 
egy nagy halom zabpehely kellős köze- 
pén ül és a drága jó mamája tömi belé a 
sok finom hamit. Ezt a sorsot azért ő sem 
érdemli meg. Gyorsan lógjunk meg vele 
és térjünk vissza a várba. 





volna, remélem a harmadik 
részt már ezzel a technikával 
fogják megcsinálni. 


Tudom, hogy aki csak e leírás alapján 
Itt kellemetlen meglepetés ér minket. szeretné végigjátszani a játékot, most egy 
kicsit ideges. Ugyanis nem igazán fog 
menni. Helyhiány, no meg merő 
gonoszságból nem írtam le 
minden nehéz részt, bár né- 
Aa ee yei el 
lásokat. Végzetes el- 
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csinálhat az 
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A rendszerváltás óta a menedzserség 
is felkerült a divatszakmák listájára, lelök- 
ve onnan az addig igen népszerű vájár 
és vasöntő szakmákat. Persze menedzsel- 
ni sok mindent lehet, például egy mezte- 
lencsiga-telep nyálkaosztályát, vagy pe- 
dig a GURU magazin postázási- és cso- 
magküldési szekcióját (Shoebaron). Azon- 
ban most egy egykoron Magyarországon 
ís ismert és magas fokon űzött sport me- 
nedzserei lehetünk, mégpedig a foci jó- 
téké. Hogy mi is ez, azt mindenki nézze ki 
egy lexikonból, én most ennek a gamé- 
nak a specialításait fogom kielemezni 
legjobb tudásom szerint. 


Nem vagyok a manager programok 
elkötelezett híve, ezért kíváncsian nyom- 
tam be az egyes adathordozót az Amiga 
erre a célra kiképzett nyílásába. Az ilyen- 
kor szokásos kerregés után, az ilyenkor 
szokásos dolgokat tapasztaljuk, mégpe- 
dig logot látunk és zenét hallunk, s miután 
ezeket Noé elnyomá az vala egérnek 
gombjával, látásban látá az csodálatos 
stáblistát, mely mögött a focijáték egy jel- 
lemző jelenete vala. $ Noé úgy 
cselekedé, ahogy azt a felesége 
megparancsolá neki, így vala egérnyo- 
más által megjelent néki a "Start new 
game" és a "Load old game" felirat. 


Persze mi új játékot fogunk kezdeni, hi- 
szen most az a célravezető. A felszólítás 
így a következő: Select your team! Itt nem 
kevesebb, mint 119 előre elkészített csa- 
Pat közül választhatunk. A poén az, hogy 
a csapatokat edítálhatjuk is (Edit), így 
bármilyen erősségű teammal indulhatunk 
lokális karrierünkben. A csapatok az 
Angolországbeli csoportok szerint vannak 


osztályozva, a legjobb a premiership, 
utána az osztályok (division) egytől háro- 
mig, legvégül pedig a Hungary NBI-es 
színvonalbeli conference. Editálásnál 
megadhatjuk a kiub, a manager és a já- 
tékosok nevét, a játékosoknál azonban 
jóval több dolgot is birizgálhatunk, me- 
lyek a következők: 


KP - keeping - labdatartás 

TA - tackiing — szerelés 

PS — passing — passzolás 

SH — shooting — lövési pontosság 


XE )) [5785 


Eb 2 Véd ő 


KP TK PS SH PC FIT PF 
17 24 48 SS 68 100 -- 


NORM Let) 
12 LEFT 
szosz izddcse td 





PC - pace - gyorsaság 
FT - fitness - erőnlét 
AGE - AGE - életkor 


A tulajdonságok 0-tól 99-ig vehetnek 
tel értéket, az AGE kivételével, aminek a 
límitje 18-40 (a serdülőket és a Puskás 
Öcsiket az Impressions úgy látszik nem tá- 





mogatja). Ha ezzel megvagyunk, akkor 
az induló tőkénket (Starting Cash) 
jelölhetjük meg. a legjobb választás az 
5.000.000£. 


Mielőtt elkezdenénk menedzserkedni, 
az írók figyelmeztetnek bennünket, hogy 
ez egy fantáziajáték és semmilyen kap- 
csolata nincs semmiféle valós klubbal, il- 
letve játékossal. Remélem nem szólok ké- 
sőn, hogy szükség van egy üres, formó- 
zott lemezre Save Disk gyanánt. 


S Noé megpillant az vala Main 
Screen nevű képet, melyet az úr szent 
elektronsugara vetíte a képernyőre. A föl- 
di született bűnösök lényegében innen in- 
tézhetik ügyeiket, kérhetnek pénzt a 
bankból, trenírozhatják kedvenceiket stb. 
Menjünk csak szép sorjában. 


The Chairmanss Office 


Ez az elnöki iroda, melyhez az elnököt 
mellékelték. Poénképpen kapcsolgathat- 
juk a villanyt, vagy rálehelhetünk a vírág- 
ra, de vannak ennél jobb dolgok is 
(nácsöl, young naked chicks...). 


Mez: hirdetők és szponzorok 
Lássuk az aktuális hirdetőket (ad- 


vertisers). 
Number: mennyi táblát foglal 


11 


Aount: ár 

Period: hány alkalommal kéri 

Per Week: mennyit tejelnek egy héten 

X Board Unoccupied: szabad helyek szá- 
ma 


Jegy a kézben 


Itt megadhatjuk azt, hogy mennyibe 
kerüljenek a jegyek. Kezdetben csak te- 
raszos állóhelyek (terraces) és ülőhelyek 
(seating) vannak. A grafikont meglesve 


felmérhetjük a látogatottságot . (at- 
tendance) és az ebből származó jövedel- 
met (income) (weekly - hetenkénti, 
season - szezon, attendance (alul) — 
összes). 


Ablak: a terület kihasználása 


Stands: nézők 

Commercial: kereskedelem 
Catering: élelmezés 
Parking/Roads: parkoló és út 


Alul bonthatunk épületet (Demolish 
Bullding) és az egyes fenntartási költsége- 
ket (Maintain) kísérhetjük figyelemmel. Az 
itt található dolgok: 


Felső sor: teljes fenntartási költség 
Percentage to Pay: a kifizetett pénz 
százalékban 

Amount You are Paying: mennyi összeget 
fizetünk 


Stands: itt építtethetünk új lelátókat az 
égtájakat választva, Van itt terraces, 
seating meg covers (ezzel tudjuk befedni 
a lelátót). Egyszerre nem építhetünk min- 
denhol, ugyanis egy működő lelátónak 
kell maradnia, de szerintem hagyjunk 
legalább kettőt (1 lelátó — kevesebb em- 
ber — kevesebb pénzi). 


The Manager Office 
Itt székelünk (nem úgy) mi. Van faxgé- 


Pünk, fiókjaink (sexújságok tárolására), na 
meg egy telefonunk. 


Fax Machine: játékos vétel-eladás a 
következők szerint: 


Transfer List: ez a játékospiac listája. 
ide kerülnek fel az eladó játékosok. Meg- 
nézhető a név (name), életkor (age) és a 
klub, amelyik árulja a fickót. Alul a Stats- 
ra nyomva a szokásos statisztika jön elő. A 
bal gombra grafikon formába (jobban 
összehasonlítható), amit a jobb gombbal 
lehet visszacsinálni számadatokra. 





Valuation: az ember ára (Isaura nincs), 
Transfer: itt tehetünk többek között szerző- 
dési ajánlatot. 

Approach: ajániattevés. Ezen belül: 
Contract: hány évre szóljon a szerződés 
Wages: a fickovics bére 

Incentive: prémium (ösztönzési összeg) 


A The Pigyer Wants-nál a játékos óha- 
ját láthatjuk, a You Otfer-nél pedig mi te- 
hetünk egy ajánlatot (nysgm). 


Az OK-kal szerződtetíhetjjük a futballis- 
tót. 


A Transfer/Sell-nél megszabadulha- 
tunk nemkívánatos embereinktől. A 
Transfer/selView menüi: 


New Contract: új szerződés 


TransferfRemove. List: felírjuk/kihúzzuk 
az eladási listáról a rabsz... izé, a focistát. 
Itt meg kell adnunk az értékét és végül a 
Set-tel véglegesítjük elhatározásunkat. 
(Ha kell egy klubnak, akkor ők majd érte- 
sítenek minket.) Ezt egyébként a SellList- 
Uniist parancsaival ís megtehetjük. A Fast 
Sell opcióval azonnal, de áron alul ad- 
hatjuk el emberünket (pl. 73.000£ -s 
42.000$£). 


A FaxgéplArrange Friendlies menünél 
kihívhatunk barátságos mérkőzésre egy 
másik klubot. 2 hétre 4 dátumunk van, a 
klub kiválasztása után oda Clickeljünk, 
amikorra akarjuk a mérkőzést (nem biztos, 
hogy az ellennek is jó). Have Rejected vá- 
lasznál nem, have acceptednél viszont 
elfogadja a kihívást. 


Végül az Approach Plgyer-nél közvet- 
lenül is megkereshetünk játékosokat (a 
Transfer List-et megkerülve). 


A fiókokban a kartotékok (játékos, 
kiub, menedzser, egyéb) találhatóak, 
ezeket egyébként egymásból is elérhet- 
jük. 


Most kapcsoljuk be SONY TV-nket, saj- 
na csak a teletext fogható rajta. A me- 
nük: 


Fixtures: ki játszik kível és mikor (Pisti, Man- 
ci, este 10). A Felső c és 5 vel lapozho- 
tunk 

Results: eredmények 

Tables: ponttáblázatok (lapozás a képer- 
nyőre click-kel) 

Form: az öt osztály (munkásparaszt- 
értelmiségi -- 2 szabadonválasztott) felál- 
lása 


Telefonunk a következőkre hivatott (az 
aktuális meccsre vonatkozólag): 





Rig Match: bundázás. Felajánlhatunk egy 
bizonyos összeget arra, hogy az ellenfél 
hagyjon minket nyerni. (Nekem ezt a kor- 
rekt és sportszerű ajánlatot sohasem fo- 
gadták el (They refuse to cooperative).) 
Otter "Bung": kedvezményes eljárást 
ajánihatunk fel a játékospiacon. Ha OK, 
akkor Thanks..., ha nem, akkor They Want 
More. 

Piace Bet: fogadhatunk a meccs kimene- 
telére. (Valószínűsége a nyerés-/döntet- 
len-/vesztésnek.) 

Answer Phone: a kapott telefonok. 


Végére maradtak a faliítábla cetlijei, 
ezeken a meccseink (barátságos kupa) 
dátumai (Fixture List) és az aktuális csapo- 
tunk (Team List) információi olvashatóak. 


Menjünk most által a bankba. Bal ol- 
dalon látható a bankszámlánk: 


Balance: egyenleg 
Overdratt Limit: 
túlköltekezés 
Cash Available: a rendelkezésre álló 
készpénz 

Deposit Account: bankszámlán levő pénz 


Fedezet nélküli 


A következő dolgokot tudjuk beáilít- 
gatni: 


Apply for Loan: kölcsönhöz folyamodás 
Repay Loan: kölcsön visszafizetés 
Overdraft Limit: lásd fent 

View Accounts: hetifévi elszámolások 


A Deposit Account-nál a kamatlábat 
(interest Rate), valamint a pénz be-kivételt 
láthatjuk. 


Most jöjjön mindenek középpontja, a 
focipálya (Match Day Options). itt van a 
csapatlista — felállással,  játékstílussal 
(hosszú labdák/passzok, finom/normál/ke- 
mény szerelések, óvatos/távoli/közeli lö- 
vések) és a szent Start Match gomb is, 
amivel lényegében elkezdhetünk fo- 
cizítatjni. A meccset a Kick Otf-fal kezd- 
jük, ráclickkel kiválaszthatunk egy embert 
(sajátot irányíthatunk (csak szóban) is), 


És 
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gyorsíthatjuk lossíthatjuk az időt és cserél- 
hetünk (Subs) is. A mérközés végén (a 
népszerűség átka) még meg kell válaszol- 
nunk az újságírói kérdéseket is! 


Focistáinkat a Training Ground-on íz- 
zaszthatjuk meg a jobb eredmény eléré- 
se érdekében. 

Current/Available Coaches: aktuó- 
lis/rendelkezésre álló edzők és speciolító- 
saik. 

Az Inj a sérülések, az Ast pedig a ta- 
nácskérés gombja. 





A területen látható többi építmény 
(Small Shop, Cafe, Programme Stand, 
Bar) a kereskedelmi részt szolgálja a prog- 
ramban. Egyes áruk nevére klikkelve gro- 
fikont nézegethetünk, ahol felül az eladott 
darabszám, alul az ebből származó nye- 
reség, legalul pedig az egy darabon le- 
vő nyereség (ez lehet negatív is!) kapott 
helyet. 


legvégülre hagytam a jobb gombra 
megjelenő kis menüképernyőt, ahol min- 
den fontosabb hely elérhető, valamint itt 


8. eat 
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Nos igen, az értékelés: nekem teccik, 
de nem írok most összehasonlító elem- 
zést. Jól kezelhető szép programot kínál- 
nak Impressionsék. a zene is pont jó hát- 
térzenének. A lehetőségeket sem bonyo- 
lították túl, és ez kezdő managereknek 
vonzó is lehet. Hátránya talán a sok töltő- 
getés, mert szerintem 1MB RAM-ba bele- 
tért volna néhány állandó képernyő. de 
azért nem túl vészes a töltési idő, az ani- 
mációt bekapcsolva pedig sok poén dol- 
got fedezhetünk fel. Nos, rajta hát, 
managerjelöltek, itt a lehetőség a csúcs- 
ra emelni az Örök Vesztes $C-t! 


M.D.Jon 


4 Nincs túlbonyolítva; egyszerűen 
Lens 
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Háború - Államok vagy társadalmi 
csoportok között hadseregekkel vívott 
fegyveres harc. /Magyor értelmező kézi- 
szótár/ 


Nyilván minden játékosnak megvan a 
maga kedvenc műfaja, amellyel önfe- 
ledten képes eltölteni szabad óráit. Ugya- 
nakkor ismeri azokat a kategóriákat is, 
amiket nagy ívben elkerül. A Campaign II 
két műfajt ötvöz eggyé, és ezen műfajok 
kedvelői tapasztalataim szerint általában 
nem azonos táborban találhatóak. Persze 
itt nem a nagyvisnyói táborra gondolok, 
ahol aztán minden játékstílus rajongói 
együtt voltak. 


A hadviseléssel stratégiai és szimuláci- 
ós oldalról szoktunk gépünk előtt találkoz- 
ni, de ebben a játékban mindkettővel 
egyszerre. A Campaign II-ben a játékos 
több lépcsőben eljuthat a stratégiai dön- 
tések meghozatalától egészen a techni- 
kai kivitelezés legapróbb mozzanatáig. 


A hadászati térkép mellett eldönthető- 
ek az egyes hadseregek, zászlóaljak, 
vagy akár még az egyes szakaszok moz- 
dulatai is. Ez a legfelső stratégiai szint. Egy 
összeütközés esetén maradhatunk a tá- 
bornoki székben a jelentések hallgatva és 
értékelve, de mehetünk lejjebb a hadosz- 
tály harcálláspontjára is, közvetlen utasi- 
tásokkal ellátni a szakaszokat. Ha még 


EGES 


irányíthatjuk, a többi döntést helyette- 
sünkre bízva. 


Akinek pedig kedve van a tábornok 
hivatása fölé emelkedni, katonai konflik- 
tusokot hozhat létre azok színterével 
együtt. (Azt hiszem itt megoszlik a szerep a 
teremtő és a politikusok között.) 








ezen a szinten is forr bennünk a tettvágy, 
akkor irány a szakaszvezetők helye, ahon- 
nan az adott technikai eszközt közvetlenül 


] 
Al Eurnak 
s 





Bár a játékkal követhető 1945-1999 
közötti időszak nincs híján a tömegpuszti- 
tó eszközöknek, a napjainkban is legna- 
gyobb szerephez jutó szárazföldi, elsősor- 
ban páncélozott harci eszközök képezik 
hadműveleteink arzenálját. Ezen eszkö- 
zök száma 130-ra tehető a játékban. 


A két szemben álló fél a Blue side (NA- 
TO), ill. a Red side (VSZ). Mindkettőnek 
egyedi nemzetiséget is adhatunk a világ 
— néhány kivételtől eltekintve — valo- 
mennyi hadsereget fenntartó országa kö- 
zül. A két oldal közti fő különbséget az al- 
kalmazható arzenál jelenti. Gondolom 
több magyarázatra nem szorul, 


A játékhoz több valós harci helyzetet 
mellékeltek. Többek között az 1962-es Vi- 
etnami háborút, valamint a 1991-es Siva- 
tagi Viharba költözhetünk Schwarzkopf tá- 
bornok, illetve Hussein generalissimus 
egyenruhájába. 





Ha sikerült kedvet csinálnom egy kis 
hadakozáshoz, akkor lássuk hogyan néz 
ki mindez a szimulált gyakorlatban. 


Az olló ikonnal válthatunk a szerkesztő 
menüre, ahol mindjárt megismerkedünk 
a térképpel. A gépelt lap ikon segítségé- 
vel megtekinthetjük a kartográfiai adato- 
kat, valamint be is állíthatjuk a következő- 
ket: dátum, idő, éghajlat, a térkép neve, 
felbontás 25 km?-től 3200 km?-ig. Az év- 
számról csak annyit, hogy 1945-ben még 
nem használhatunk helikoptereket és 
1968-ig nem áll rendelkezésre gépesített 
légvédelem. A térkép szerkesztésére nem 
is vesztegetem a sorokat, mivel teljesen 
egyértelmű, a NATO embléma, ill. a vörös 
csillag kivételével. Az ezzel kijelölt terület 
elfoglalása lesz a célja a megfelelő ol- 
dalnak. Amennyiben ezt a megjelölést 
nem használjuk, akkor a végső cél a má- 
sik oldal megsemmisítése vagy kapitulá- 
ciója. A térkép elemeít mindíg abban a 
nagyítási fokozatban kapjuk vissza válto- 
zatlanul, amelyben megrojzoltuk. Ha pél- 
dául a legkisebb nagyítás mellett készítjük 
a térképet, akkor nagyításakor a körvo- 
nalak eldurvulnak, szögletesek lesznek. 
Ha a legnagyobb nagyításban szerkesz- 
tünk, akkor nagyobb lesz a térkép infor- 
mációtartalma, ugyanakkor lassabban is 
frissíti azt a gép. A térkép részletességét 
gépünk szabad memóriája szabja meg, 
amit az információ ablakban figyelem- 
mel kísérhetünk. 





Innen a tank ikonnal léphetünk a se- 
reg szerkesztéséhez. A hadtesteket jelké- 
pező piktogramok hierarchikus felépítését 
nem árt tanulmányozni, hiszen sok infor- 
mációt nyújtanak anélkül is, hogy részle- 
tes struktúrójukat meg kellene nézni. Hie- 
rarchikus csoportosításuk a tömb fölötti 
jelzés alapján a következő: 


XXX — hadsereg (army) 
XX -— hadosztály (division) 
X - ezred/dandár (regiment/brigade) 
1 — zászlóalj (battalion) 
- szakasz (platoon) 


Természetesen minél feljebb hala- 
dunk, annál több alsóbb egységből álló 
egészt kapunk. A rendelkezésre álló alap 
zászlóaljak a következők: 


Mechanized infantry - Gépesí- 






































Hadseregünk alkotóelemeit egyszerű- 
en felpakolhatjuk a térképre, a jobb alsó 
sarok két ikonjával pedig másolhatjuk 
őket. A másolásnak az alap hadtestekkel 
nem lenne jelentősége, ám minden cso- 
portot külön-külön módosíthatunk az olló 
ikonnal. 


A hadtest struktúráján legkisebb egy- 
ségként egy zászlóaljat kell kiválaszta- 
nunk az ollóval. Ilyenkor megjelennek a 
behelyettesíthető zászlóaljak vagy harci 
járművek. Itt is van lehetőség kivágásra, 
beillesztésre. A hierarchia csúcsán álló 
piktogramot kiválasztva, a NAME menü- 
ponttal el is nevezhetjük a hadtestet. A 
név természetesen szerepelni fog a fő 
stratégiai térképen is, megkönnyítve a 
csapattestek azonosítását. 


A beillesztések legalsó eleme a sza- 
kasz. A kiválasztott harceszközökre cseré- 
lődnek a kijelölt szakasz és az alatta lé- 
vők. Egy zászlóaljon belül kötött a szaka- 
szok harcászati besorolása. Nem állhat 
egy zászlóaljban pl. gépesített légvédel- 
mi szakasz és légierő szakasz. 


Az üzemanyag, lőszer és élelmiszer 
utánpótlást biztosító egységek nem mó- 
dosíthatóak. 


A hadtestek elhelyezését természete- 
sen mindkét oldalon el kell végezzük. A 
kettő között a NATO, ill. VSZ jelzéssel lehet 
váltani. A zászlóra klikkelve pedig a nem- 
zetek között válogathatunk. 


Az áthúzott órával térünk vissza a stra- 
tégiai térképre, ahol már indulhat is a 
móka. Természetesen a térképet menthet- 
jük, tölthetjük, de ezt mindenki meg fogja 
találni. Talán csak annyit jegyeznék meg, 
hogy a directory ablak legalsó sorában 
kell állni a pointernek, mikor a térkép ne- 
vét beírjuk. Ha szükséges, még az intro le- 
mezen is eltér néhány térkép. 


A térképen a bal gombbal választha- 
tunk ki egy hadtestet. A jobb gombbal 


PLatoon 1: 
spotted 


ezután egy célterületet jelölhetünk ki ne- 
ki, illetve ha a célterület lőtávolon belül 
van, akkor rögtön tűz aló is vehetjük. A ki- 
jelölt hadtest struktúráját is megszemlél- 
hetjük és felállásának formáját megad- 
hatjuk. Az idő múlását a napóraoszerűség- 
gel befolyásolhatjuk, a valós és gyorsított 
idők között. A gyorsítás mértékére a felet- 
te elhelyezkedő csúszka van befolyással. 


A zászlóaljnál nagyobb egységeket 
kétféleképpen kezelhetjük. Ha a térkép 
olyan nagyítási fázisban van amikor a 
hadtest egységei különállnak a hadtest 
piktogramja körül elhelyezkedve, akkor 
minden egyes zászlóaljat külön irányítha- 
tunk, harcba egymástól függetlenül bo- 
csátkozhatnak. A hadtest mozgatásával 
pedig egy bizonyos területen ugyan szét- 
szóródva, de mindet mozgathatjuk. Más 
a helyzet amikor a térképen csak egyet- 
len piktogramként jelenik meg Például 
egy páncélos hadosztály. Az irányítása 
teljesen egységes, a zászióaljakat külön 
nem utasíthatjuk. Harcba szállni pedig 
egységesen lehet. Ennek nagy előnyét 
majd a manuális harcnál fogjuk látni. 
ilyenkor lehetőség van a hadosztály kü- 
lönböző harcászati besorolású erőinek 
együttes, összehangolt működésére. 


Az utóbbi esetből a térkép nagyításá- 
val léphetünk az előbb említetthez. 


A folyókon keresztüljutni az utak men- 
tén lehet. Ha egy több zászlóaljból álló 
egységet akarunk átjuttatni a folyón, ne 
olyan léptékben tegyük, amikor külön lát- 
szanak, mert sokáig fognak kóvályogni a 





vízparton. A tó, ill. tenger partján fekvő 
városokat a víz felől is támadhatjuk, ilyen- 
kor partraszállást hajtanak végre zsoldo- 
saink vagy éppen sorkatonáink. 


Az utánpótlás raktárakon áthaladva 
automatikusan feltöltődnek a készletek, 


amelyek állapotát a struktúrákon láthat- 
juk. Érdemes harci helyzet előtt ellenőrizni, 
mert egy lőszer nélküli hadsereg könnyen 
fémhulladék temetővé válhat. 


Miután megismerkedtünk a felső ve- 
zetés feladataival, induljunk arra amerről 
a lánctalpak csörgését halloni. A harc 
kezdetekor megszemlélhetjük a csatatér- 
re vonuló erők mennyiségét és osztályát. 
Amennyiben az átfogó gondolatok hívei 
vagyunk és nem akarunk a részletekkel 
bajlódni, akkor válasszuk az automatikus 
harcot, és egyből megtekinthetjük a csa- 
tatérről levonuló erők mennyiségét. 


Ha tökéletességre törekszünk vagy 
éppen sorsdöntő ütközetre kerül sot, akkor 


7] Battle System 





maradjunk a csata manuális lebonyolítá- 
sánál és máris megérkezünk a harcászati 
térképhez. Itt kis zászlócskák jelzik az 
egyes szakaszokat. A szakaszokat kivá- 
lasztva a szakaszvezető harci eszköze 
kékre vált, majd a jobb gombbal egy ha- 
ladási irányt adhatunk meg számára. A 
térkép legalsó vonalára küldve őket 
visszavonul a szakosz. 


Mindenek előtt tekintsük át a képer- 
nyő jobb oldalát, Az órát már mindenki jól 
ismeri, nem annyira a sebesen távozó an- 
gol úriember alakját. Ez a visszavonulás. 
Érdemes akkor is használni, ha jobban ál- 
lunk az ellenségnél, mégsem engedhe- 
tünk meg veszteségeket. A szakaszokat 
mindenképpen vonjuk ki a harctérről mi- 
előtt visszavonulunk, ugyanis aki ott ma- 





rad az elveszett. Nézhetjük őket a hírek- 
ben, a hadifoglyokról szóló tudósításban. 


Valamivel ez alatt találhatjuk meg a 
harctérre vonatkozó beállítások ikonját. Itt 
állíthatjuk be azt, hogy mennyire mélyen 
kívánunk részt venni az ütközet technikai 
lebonyolításában, melyek azok a felado- 
tok, amelyeket nem bízunk másra. Nézzük 
mindjárt a felső sor négy ikonját, melye- 
ket automata és manuális beállításba he- 
lyezhetünk. 

1. az erősítés szabályozása, az új szako- 
szok bevonása a harctérre. 

2. légi támogatás. 

3. tüzérségi ágyúzás. 

4. légvédelmi támogatás. 


Alatta a járművek vezetése, a lövegek 
kezelése és a szakaszvezetők döntései ve- 
hetők át, illetve tetszőleges beállításukkal 
meghatározhatjuk saját szerepünket. 


Beállíthatók még itt a 3D grafika rész- 
letessége és a harci eszközök irányítására 
szolgáló billentyűk is, melyek alapbeállí- 
tását láthatod a cikk végén. Térjünk vissza 
a térképhez és nézzük meg a négy harci 
eszközt ábrázoló ikont fentről lefelé: 


1. A hadtest struktúrája, ahonnan sza- 
kaszokat küldhetünk a harctérre. Az ott 
szereplőket piros kerettel jelzi. 


2. Légi támogatás. A fentihez hasonló- 
an a magasabb harcászati alakulat ese- 
tén a légierő szakaszait vezényelhetjük a 
frontra. 





3. Tüzérségi támogatás. A célkereszt- 
tel egy célterületet jelölhetünk ki a térké- 
pen. Szórása elég nagy és csak tüzérség- 
gel rendelkező harcászati alakulat esetén 
használható. 


4. légvédelem bevonása az első két 
ponthoz hasonlóan. 


A harctéren egyszerre maximum 16 
harceszköz lehet küzdőfelenként. 


Maradjunk még az ezredesi váll- 
lapnál és a térkép mellől koordináljuk 
Páncélosainkat. A manual strategy beál- 
lításnál a mi feladatunk a szakaszokat 
mozgási iránnyal ellátni, alakzatukat 
meghatározni. A jobb alsó sarokban ta- 
lálható ikonnal további parancsokat ad- 
hatunk a kijelölt egységnek. A behajtani 
tilos jelzés azonnali megállásra, míg az 
ásó a szakasz beásására, védelmi hely- 
zetbe hozására ad parancsot. Egy ellen- 
séges harci eszköz kiválasztásával megje- 
lenik előttünk teljes fenyegető nagyságó- 
ban néhány technikai információ kísére- 
tében. Ami ezekből mindenki számára 
nyilvánvaló, a hátuk sebezhetősége. Min- 
den eszköznek az elejére kerül a vasta- 
gabb páncélzat, és ezt csapatmozgása- 
ink során soha ne hagyjuk figyelmen kí- 
vül. 


Ha valamit automatikus beállításban 
hagyunk, a mi parancsaink akkor is mind- 
ig magasabb prioritással rendelkeznek. 
Manuálison viszont a gép nem avatkozik 
be a feladatba. 


Talán ismét haladjunk lejjebb egy fo- 
kot a katonai hierarchia magas létráján. 
A szakoszvezető mindig a szakasz rang- 
idős tagja. Ha elesik, azonnal helyébe 
lép a soron következő. Cselekvési területe 
pedig már nem térkép felett, hanem a ta- 
lajon, ill. az fölött van. Első szinten az alak- 
zatot és a céltárgyat határozhatjuk meg, 
automatikus lövegkezelő és vezető mel- 
lett. A következő szint már a legalsó, ami- 
kor magunk irányítjuk a harci eszközt. Ma- 
nuális irányítás mellett kiküszöbölhetjük a 


program mesterséges intelligenciájának 
tökéletlenségét. Az irányítás és lövegke- 
zelés egyszerre olyan komoly feladat, 
amit nem érdemes választani. A manuális 
irányítás mellett kihasználhatjuk a városok 
utcáit gyorsabb haladásra. Oszlop alak- 
zatban hamar a szükséges helyre juttat- 
hatjuk az erősítést. Mikor túlerővel kerül 
szembe szakaszunk és nem látszik mene- 
külő útvonal, a beásás marad az egyet- 
len lehetőség. Így jól védve manuális lö- 
vegkezelés mellett nagy károkat okozho- 
tunk. 


Amint egyetien pusztító és gyakran ér- 
telmetlen hadakozás sem tart örökké, 
ezennel végére értünk ennek a néhány 
oldalas szemeszternek. A kitanult táborno- 
koknak még sok gyakorlat közben meg- 
szerezhető tapasztalatra lesz szükségük, 
de én bízom jó képességeikben. Tábor- 
nokok! Mindenki ismeri feladatát. Lelép- 
hetnek! 


Az a gyanúm, van mivel összemérni 
ezt a játékot. Született már néhány igazán 
jó katonai stratégiai játék. A Campaign 
sorozat a 20. század hadviselésével, 
könnyű kezelhetőségével és egészen kel- 
lemes grafikójával kiemelkedik a hason- 





lók közül. Nagyon jól összehozták benne 
a többszintű hadvezetés elemeit. Az arze- 
nális jól kidolgozott, ám sajnos a két oldal 
csak saját fegyverzetéből válogathat. 
Mindent összevetve biztosan nem húz- 
nám el a számat, ha egy ECTS-en az Em- 
pire a Campaign III zászlaját lobogtatná. 


Ajánlott filmek: A halál ötven órája, A 
leghosszabb nap 


Végül pedig nézzük az ígért alap bil- 
lentyűzet kiosztást: Az alapvető irányítást 





minden eszköznél a kurzor mozgató nyi- 
lak végzik. 


Páncélos jármű: 

k. m— jobb lánctaip előre, hátra 
h. n - bal lánctaip előre, hátra 

1.9 — torony forgatás 

1 : - löveg cső emelés, leengedés 
SPACE - tűzelés a tő fegyverrel 
d torony géppuska 

4 - homlok géppuska 
backspace - gyalogság kieresztése, visszahívása 
Helikopter: 

9. 2 - emelkedés, süllyedés 


Lázi 


4. könnyű kezelhetőség, sokszintű 
Ke aes a kát á ásás 
lépés az első részhez 


nincs műholdos felderítés. szűk 
történelmi tartomány 
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AMIGA DOOM -or 


(DOOM-os Amigák) 


essel 


PE ázkezetáekatáátestáska zá 
emberben. Kavarog mert átlagost NEM lehet 
mondani a játékról, a stílusról. Valljuk be egy- 
más közt így Amigások, ha netán eszünkbe (ke- 
Eta áá szizmásáákavaátesát elk az 
3 


- DOS, Windows, Norton Commander és 
Doom! 


A Doom-ot van aki imádja, és vonnak olya- 
nok is akik ki nem állhatják, a kettő közt csak 
olyanok akadnak akik még nem ismerik (bár ez 
Utóbbiak száma erősen közelíti a nullát). A név 
egyeniő lett a stílussal, s minden utánzatot hoz- 
zá viszonyítanak, Ő az alapmérce. Jól lehet 
nem elsősorban az új technikai megoldásainak 
köszönheti sikerét (bár kétségtelen ez is közre 
játszott), hanem a játék megunhatatlanságó- 
nak, igen változatos variálási lehetőségének. 
Nem telik el olyan hónap, hogy ne jelenne meg 
hasonló "Doom-os" megoldású texturemop- 
ping játék, hisz ezekben a világokban 3D-s kör- 
hogy már-már ott képzeled magad. Szinte 
mindegyik számítógép típusra no és konzolra ír- 
tak hasonló technikával készült játékokat, több 
kevesebb sikerrel. § ha már itt tartunk, nézzük 
meg. hogy eddig melyik Amiga játékokban ai 
kalmaztak texturemapping technikát. 


Ambermoon, Jurassic Park, Legend of Valur, 
Liberation, TickOrlreat, Whales Voyoge I 


beee lee ka eadása 
elemmel ellentétben csak 90 fokos forgást vé- 
geznek, bár kétségtelenül megtévesztők. A jó- 
tékoknál jóval több texturemapping demo je- 
lent meg az utóbbi években, egy pór ízelítőként 
a teljesség igénye nétkül. 


kelsz átkost rás kát lest 
ee aes ke lÉ ea teak klsaká ea 
Bele eszak sast ááő 


A téma annyira népszerű, hogy az intemet- 
en megtalálhotó Amiga Texturemapped 
ezlá e ltsszlkektszlsásteleá a sszlákest 
Doom stílusú demok és játékok (források, 
sás szász atsetásategsásl kozák ei 
magyar is), valamint texturemapping online 
eke elte áá ákeáekááleáses 
Amigásokat. Pár játékról csok néhány soros, fő- 
e ekkksátszsáselkátezssttelkaki 
LIZ lása ts átása 
esse" ezzkkN 


SwitchWodd (Unioun interactív Engine) 

A500. A1200, CD" verzióval ez utóbbi CD-s, 
synthezer-es zenéjét Aikiko írja. Megjelenése 
Meet sássákatkesátásáttázátase táskát 
zódból álló játékban 10 féle fegyver segítségé- 
ML ese sssákokl 


Frank" s Éngine (Frank Hofman) A1200 
grafikus kárlyát (CyberGraphics). így a szeren- 
ke LÉ Tai tá] 
szín) Doomozhat. Mindezt az rig.librory segítsé- 


Donald" Engine (Donald J.) A500, A1200. 
Nem valódi texturemapped játék, de 30- 
ben szabodon mászkálhatunk, mindezt nagyon 
gyorson és teljes képernyőn. A jóték leginkább 
a Behind TI.G.-ra hasonlít. Érdekessége, hogy 






Freee Le OLAS] 
Egy olasz csapat munkája, ígéretük szerint 
CI eáessátsesjteláea zel aosáksu kkal 
lesz. Totál Doom típusú program, animált textú- 
rákkal, Ilítek, ajtók, plafon stb. Támogatja a Pi- 
ek ástál ázkossálákázk ta ádássái 
[e jaáks a sda dák vá dlásálsálázl 
gurációval is full képen játszhatunk. (Kérdés mi- 


Ezenkívül megjelenik még a Warps (0. 
Groth), Dentaku2ó (A.J.Amsel), Phoenix (Posse) 
Ce Lee Ae sta e e sásszkáli 
verziókban. Ez utóbbi négy játékról is csak szá- 
Ae e ssskeksatááksetezsáke tási 
LO szátestetássetetetálkásátási 


Néhány észrevétel a játékokról 


A programok gyorsasága általában még 
CL sksss test szát akost ázete zás sake] 
gyorsított (futás) mozgás lehetősége. Ezenkívül 
hiányzik a Doom-ban már bevált és általáno- 
san elfogadott fegyvert tartó kéz. Nagyon sok 
játékból egyszerűen kihagyták a térképet és a 
ELSE e aes káása kásksáss ási 
miatt. Az ellenfelek sok játékban egyhangúak 
CT szedése kteszkesaz tá ásetkála aA 
játékoknál a nagy feketeségből (messziről) tüze- 
S aan kea 
nagy baj. de olyan gyors a lövedéke, hogy 
ei kese ses s sákásá ááá 
lük. Mindegyik játékban tolálható 1-2 jó ötlet 
"vagy kiemelkedő rész (zene, textúra, robbanás, 
ee e ese tá Ae ksáee ká ej 
játék is megjelenhet idővel. 





Le zsáltázjlsásá 


Előbb-utóbb kénytelen leszek megtanulni 
lengyelül, mivel ez a játék is innen származik. 
Két testvér Tomasz és Sebastian Zileinski munkó- 
LL KA e as zásetet ka sitdákálssselástl 
VÖldÖZŐS, bár sokszor beszélgetni lehet, sőt kell 
a békésebben viselkedő karakterekkel. A sztori 
KOLL ssdsákesákalkés adása kai 
nek az a feladat jutott osztályrészül, hogy egy 
labirintus városban kell megkeresni három ID 





kártyát. Majd ezek segítségével kell kiszabodi- 
tani a professzort. Némi szótárazás és játék után 
csak ennyit tudtam kihámozni a játékból. 








eke Lal 
kő 


Több jót képtelen lennék írni a já- 
tékról, ellenben rosszat annál többet. 


Csak lengyel nyelvű, nagyon kicsi a jó- 
téktér, nem lehet normálisan konfigurálni. 
A karakterek picit darabosan, sokszor pe- 


elleszek eseTN 
Üss 


KA 


Akinek A1200-es vagy CD"-es gépe von. 
minden pillanatban várhatja a játék végleges 
kelsz alka" eákezsátötkszáte er esák téka 
ígérte a Bomb Soft. Véleményem szerint kicsit 
lejáratták a játékot maguk a szerzők. 





LELT LA ssssáttákeztáá Ji 
LAT ST akát 
igen pici képével és lassúságával. Viszont itt ta- 
lálkozhattunk először (enyhén szólva ronda) el- 
lenfelekkel, amik iszonyú dorabossággal még 





liszát asztat ökstllekászseszásáellalezzááázsöksttet 
Majd ezek után 1-2 havi rendszerességgel je- 
lentek meg az újabb Fears verziók némi változ- 
tatásokkal, úgyhogy a negyedik verzió után kis- 


sé unalmassá vált a játék. Az utolsó (fenti) verzió 
kb. 2 hónapja jelent meg, s legnagyobb meg- 
ezkésátttála vála sásttk kássktsztáásákaki 
magam szembe. A jóték immár full képemyős 
e áátázestadssál estéket ássák szal) 
s ehhez viszonyítva nem lassú. Végre mór meg- 
csinálták a lépés "emulálását". Sajnos az irányi- 
tásán semmit sem változtattak, maradt a régi 
nehézkes fordulás. Ez föleg akkor hátrányos, 
amikor az ellenfél jóleső érzéssel hátulról erez- 
geti a micsodáit beléd, s mire te nagy nehezen 
cska ostlálszszszeteákásáátsák szszzás átáll 
elkezel. $ itt volt a program másik hibája, mert 





Ce sákszssesáátaátsetestsetsáttáz szálát 
vel itt sincs save. Ellenben van térkép, ami no- 





gyon hasznos (lenne), ha lehetne térkép nézés 
közben mozogni is, no meg zoomolni, 


A program föbb jellemzői a szokásos rejtett 
szobák, ajtók, Ilttek, miközben ötféle fegyver 
közt válogathatsz, A 30 szinten 14 különtéle 
szömnyel találkozunk, mindez akár egyszerre 
el eslstástásásáleásákásek ássa 
ETL OL KORL ELS a sáákásáe 
lálható a végleges verzióban. A játék viszony- 
ekes ásás tetáaáketekeláástatáezkel 
IE akseáe ke szzákakáttaek esssáessaltáe 
keeeszzssa ta Máté lksesek öldkdkadi 
gesnek tűnt a fegyver megjelenítése és érthe- 





tetlen, vojon miért kell 1995-ben A1200-re 
esel sas áll s LA zatákáte állás 





kelssákál 


Szinte a semmiből pattant elő a játék első, 
játszható előzetese s egyből a szívembe lopta 
magát. A játék Mark Sibly (Acid Software) és Si- 





mon Armstrong (Block Magic) első közös olkotó- 
sa, az utóbbi cég gondozásában fog még eb- 
Stee eeekk ee ea se dalkata 
[aes Te eses lk aakotslő 
kiadásról is. A szerzők egy 5 szintes, 24 totál ak- 








lesz két gépes üzemmódra. valamint osztott 
kezdése sáloáássatkátád sádsáslelaeasáke 
e tsszáeessszásszkes 
még így is igen gyors marad (2 MB RAM-mal is)! 





Sokok szerint kissé pixeles jóték, de ők még 
nem játszottak a PC-s Doom-mal Low felbontás- 
ban. Jól konfigurálható program, itt is lehetsé- 
Kea list elsszákászáetses 
Szerintem nagyon eltalálták a játék hangulatát, 
LL áltak dekás sétál 
e sálássáátleseláákalátessáteuáekosáti 
ek zákssákástásekk stk tászltksetáássásee 
nem maradhat ki ez utóbbi képi megjelenítése 
He 


Az eltalált ellenfél úgy repül szét mintha leg- 
ossza") Ülsz ksalostáktsszuáseltászáseátásztátte] 


Essásseestteksááltszszteteeteáktsszátáásázálksást 
sssáálásasztásttkoli sss seta e Ök] 
Kál 


Nagyon jó a játékos irányítása és kezelése, 
a célzás is egyszerű. A két indikátor és ezek jel- 
képes tárgyai az energia (cumis üveg) és a 
fegyver (ököl). Ellenfelek a katonák és a harci 
robotok (egyelőre), de a végleges verzióban ki- 
bővülnek többféle ellenfélre. A normál és a rej- 
tett ajtók automatikusan kinyílnak s nem kell vé- 
kele Le esse sáletásásásálts zsástsátkása tási 
felvehető tárgyak sokasága segíti az előreju- 
Sá álá eke atása áka 
szemüveg. Akárcsak az AB3D-nél itt sincs térkép 
MAs 


Négyen játszható, viszonylog egyszerű jó- 
ték az önfeledt és a jó lövöldözős játék kedve- 
Me za eo ém szés 





19 





20 


Allen Breed 3D 


LE Ae eke ae taal tól 
hanem az Ocean fogja kiadni még augusztus- 
kozt Ávdsálls sászzettlássábákettetekatáti 
eset tákelte áletessz át kesalktttksasekei 
ss áezeáatlse eaz kelaka skaákákoe vésse 
AGA-s verzió készül, lemez, HD és CD7. A játék 
mintegy zárszava. befejezése legalábbis Ami- 
gán az évek óta tartó Allen Bread siker sorozat- 





A 3D-s környezet igen feldobja a játék ere- 
DOL a özalttatálássásátázstá  elákaekekesá 
a szöryektől hemzsegő futurisztikus. világba. 
Cél természetesen itt is a tőszörny. avagy anyo- 
ELLA ksáásd 























tesebb" gépeken, bár sima 2 MB-os gépeken is 
kezelest asásakásták zlkssáátásk  vkskásti 
ese sk kest áá A 
egymást segítve, vállvetve küzdhetünk majd. A 





sorrendje, s a szörnyek kiszabadulása egyes aj- 
tók kinyitása után, mindezeket mintha már lát- 
ket 


Mel satsáe keltek lő 
tata, profi kivitelezése. Ötletes mert olyan 
effektet, hogy hullámzó víz még nem láttam ha- 
sonló játékban. Ráadásul a kristálytiszta vízben 
derékig gázoló szörnyek szuper jól néznek ki, 
Te skála ee izes ke ká 
CL el akezesáksássát kk 
ek eszáetáeká sszstkes zása keltű 
ete atta set teszáásáásáe 
MEYE ká das sátal] 
kezzel káeksásekel 


De vázákekk kizkkaltkásáátát 
hogy emíítést sem tesznek róla, bár én a 
password megoldásra gyanakszom. Elég gyen- 
Ke ee kk e sk zszstotások sake tos 
Cela la tö kszsá sotakákákskás 
eset klkaltk sázákeekekeleizsásásáa 
a kép le-fel mozgását érzékelni, utoljára pedig 


Es 


SL s sszásását saj 
érdekes játékot (előzetes) ismertetném. Ez is len- 
gyel Amigások munkája, a Behind T.I.G. és a 





ProjectB.-vel ellentétében csak AGA-s verzióban 
LOS er e lssk ásatás aa tti 
Poznan-ból, így játék közben visszaváltva 
Mezaákskátz essek] 







ken k eke 


A Fears-hoz majdnem hasonló sorsra jutott 
CAO a e des ásazste ksd sáálátz ását] 
program végleges(?) verziója, mégpedig len- 
Freeze esd áetsak eket 
tak szásekost sseskeáászszákáe sali 
aktívak, mi sehol sem vagyunk. A játék Za" Zele- 
na névvel a lengyel piacon már megjelent, de 
KELT ea Ce ee eszel 
ke latak sásátkoá sakk dák 
de elmarad egy "igazi" DooM-os játék élveze- 
LL ada zást esse tsot tása Ása 
LA Aa ezstesátkek vátkessásak váli 

e ázaáátááltáa eat 





eses kelssz keltse Tákszáákss sakal 
játék ötlete is igen eredeti. A Doom-os (texture 
mapped) környezetet nem lövöldözéssel póro- 
sította a szerző, hanem egy Őrült rohonós, ugró- 
lós ügyességi jótékkol. A rohanás időre és per- 
sze célro is történik, de nem csak rohanni lehet 





hanem leguggolni (s így szaladni), valamint ug- 
rani is. Ezek nélkül nem is lehetne átjutni a pó- 


Persze meg lehetett volna oldani, hogy AGA 
esetén több és szebb textúrával induljon a jó- 
ték, ne csak gyorsabb legyen. A jóték célja, 
hogy a labirintusban szétszórt kulcsok összesze- 
ésével kinyissuk a rácsos ajtókat (animált ró- 
csok), majd eljussunk a szint kijáratóhoz, egé- 
ELL ket a kásábeszsekezesatkelá 
Pülő, avagy harci robotok, illetve ezek különfé- 
[EG SE e 
adatnak mutatkozik a kijutás, később a nagy 
sás sáseákásszltesatetátlkeszal 
else sátkelkastáásátákákásákáetskea 
eesdkkeseeestászekettsázááttásásat Váletl 








Ve sskkszáák 


Le Éve e dká 
kelts aa sas átátásá  asátákáeáseása által 
azaz dupla élvezet. Ezt úgy értsétek, hogy 3D-s 
szemüveggel (kék-píros) is lehet játszani az "$" 
billentyű lenyomása után. Ilyenkor érezhető a 
játéksebesség csökkenése, de a (FI-F3) kép- 
méret csökkentésével újra gyors lesz. 


A játék kezeléséhez vonatkozó információ- 
eresze kek kszkakeszka 
kattalsak dssakazázttáksádseászte ástál alsallákell 
A s sát sázáálásátte e sázstáátksát 
lenben némi Fastkam (netán turbokártya) igen 
szekek esesása sálázaka ak egsztal) 
rippelt anyag, de épp a játék hangulatához il- 
1 


Ennek a sport Doom-nak (ilyen még úgy 
LN k ee keááseáákásákak 





eeálssszlta áekl ása aszáekteáesasssáá 
ke seáklákáztta sáakassszztákaszákela teát 
CLK A 


A program zenéje, hangeffektje jó (nagyon 
ís). Normálisan irányítani csak egyféleképpen 
lehet (szerintem). A labirintusban csak a kurzor 
billentyűkkel mászkáljunk, közben az egérrel 
dözhetünk vogy a panelen elvégezhetjük a 
e szk kását száz áe ázásatsássá] 
mozgunk. A játék nem rossz, bár kétségtelenül 
nem tartozik a csúcs kategóriába, ellenben 
keattssázsaláka lsázsázlkestást ká sa sesálá 
sokról sem, s ez sem utolsó szempont. 





Hát ennyi lenne ízelítőként 1995 augusztu- 
súig bezárólag a Doom paródé Amigára. Ne- 
MOL s zszástáek ását tek ztás ssszáátálkol 
Fears tetszik, ellenben oz AB3D tűnt a legpro- 
fibb. munkának no nem hiába. Ha a PC-s 
Doom-ot vesszük 10096-nak akkor az Amigás 
Doom-ok szerintem már elérik az 50-6099-ot, és 
most NEMI a sebességükre gondoltam (a rossz 
es szkb a lada szeltesete áásátlákáskkáketi 
kes ás esetekkel ss 
jzgénitei total hogy ma el sem hin- 


air SES keki 
el ksdsakásáeásssát szálkát eseté 
mellett a Dark Forces, Duke Nuke 3D, Lemmings 
EA ea ázkesá sál 
ezta LA szet eááátaászáála kezekkel] 
10-12 Doom-os játék várható még ez évben, 
eaksztezáos eálzakáa tissssdelaa] 

ELLE eke 
teás Al 


21 


22 


MENT 


Robot Richárd kalandjai címmel jelent 
meg nemrég egy könyv a távoli Kiber- 
gengóciában. Ez egy katholikus robotról 
szólt, ki miután 120 üzemórás korában 
először komparált, megszakította a háló- 
zati kapcsolatot egyházával és átment a 
Motorola Tanúi közösségébe. 


Na nem teljesen így van ez, hiszen a 
mi DAVE-ünk hitbeli hovatartozásáról nem 
igazán alkothatunk fogalmat. Ő egy sár- 
9ga-fekete automata szerkezet, leginkább 
a legendás R2D2-re hasonlít a Csillagok 
Háborúja trilógiából. Robotunk azonban 
nem csipog és nem mászkál csataűrhajó- 
kon, hanem lő és különféle színes és ve- 
szélyes képernyőkön lelhető fel legin- 
kább. Eltökélt szándéka megsemmisíteni 
a vírusokat, kik megtámadták GameDisk 
(virtuális hétvégi vidámpark) virtual game 
zónájának energia- és kontrollrendszerét. 
Hogy találkozzól DAVE-vel (Digital Armou- 





red Virus Exterminator) csak egy Virocop 
játékra van szükséged. 


Betöltés után ne kapkodd el a dolgot, 
hiszen a tőcimzene nagyon jó. Úgy látszik, 
hogy még nem vesztek ki azok a tehetsé- 
ges emberek, kik 4 csatornán is fülcsiklan- 
dozó muzsikát tudnak kreálni. De nem 
csak a főzene sikerült szuperre, hanem jó- 
ték közben is hasonlóan jó dallamokat 
(csak éppen techno-szerűt) dekódolhat 
hallószervünk. 


Hallgatódzás 
közben valamelyik 
funkcióbillentyűvel 
hívhatjuk elő az op- 
ciókat. Itt állíthatjuk 
be azt, hogy egye- 
dül, ketten vagy ket- 
ten, de team mód- 
ban kívánunk játsza- 
ni. Az egyes játéko- 
sok irányítási mód- 
ját. a zenét és a 
passwordot is itt 
kontrollálhatjuk 
mindezt az F1-F5 bil- 
lentyűkkel. 


Na de kezdjük el 
a harcot! Mert bi- 
zony harc lesz a javából, mert robotunk 
átkapcsolt szuper robot üzemmódba (mi 
meg superman, batman, spiderman 
vagy a kátrányos helyzetű útburkolók 
kedvence, bituman 
üzemmódjába), és 
megállíthatatlanul 
tör előre. Akaratát a 
joystick nevű varázs- 
latos találmánnyal 
(esetleg gombokkal 
(nem kabát) befo- 
Iyásolhatjuk, . vala- 
mint azokkal a bil- 
lentyűkkel, melyekre 
a következők von- 
nak festve: 


SPACE (láthatatlan 
festékkel van ráfest- 
ve): fegyverváltás 
Help: — pillanat-állj 
(angolul Pause) 
Help 4 Esc: feladni 
mindent és vissza a 
főcímhez 


igen, a fegyve- 
rek! Normál titánkö- 
penyes nagysebes- 
ségű golyó, ugya- 





nez sorozatlövő kivitelben, 0.5 MT-ás szilí- 
ciumbomba, ne-lépi-rá-mert-bumm  idő- 
zített aknák, 12 MT-ás destabilizált germá- 
niumbomba a pályán, a robot-tuningoló 
képemyőn pedig még ki tudja milyen 
(csak biliárdgolyók és társaik számára) 
halált hozó készülék! 


A feladat a következő: minden világ- 
ban van bizonyos számú GONOSZ a meg- 
határozatlan számú GONOsz, Gonosz és 
gonosz (meg gonoszka) mellett. Meg kell 
semmisíteni mindet (a gyilkolászásunkért 
és a gyűjtögetésért kapott pontjaink után 
látható, hogy mennyi éli még tiszavirág 
életét a pályán) ahhoz, hogy kimehes- 
sünk az EXIT-en. 


Az első pályán a GONOSZ egy zöld 
kupac szemekkel és szájjal, akinek (ami- 











nek) a feje megnyilik és giliszták ugranak 
elő belőle. A többiek pedig elképesztően 
változatos formában törnek robotunk mű- 
ködésének a befejezésére. Van például 
Ürge, aki kidugja fejét a frissen kreált lyuk- 
ból, memorizálja hősünk pozícióját, majd 
visszabújva elkezd golfiabdákat hajigálni. 
Akkor kell szitává lőni, amikor újra kibújik 
megszemlélni az eredményt. Azután ott 
van a Láthatatlan Ember, ki baseballt ját- 
szik, csak éppen mi vagyunk a célpont. 
Vesztére ő sem halhatatlan. Döncike egy 
nagy labdán ugrál, szerencsére kijelölt 
pályán halad, így megsemmisítése vi- 
szonylag könnyű feladat. Nem úgy Bili- 
áragolyó és Focilabda lelövése, kik dírekt 
utánunk jönnek, ráadásul Biliárdgolyó na- 
gyon szívós kreatúra, először csak lelassul, 
és csak utána hajlandó felrobbanni. Be- 
szélhetnék még Repülős Richárdról, 


Versenyautóékról, Teniszlabda-automatá- 
ról, Céltáblóról (ki inverz módon nyilakat 
lő ki, legjobb őt sréhen vagy oldalról 
megcélozni) és a többi rosszindulatú gé- 
pezetről. 





Szerencsére e gonosz helyeken (ame- 
lyek mind réges-régi játékok evilági 
transzmutációi) vannak azért elektrome- 
chanikus hősünket segítő dolgok is. Pél- 
dául az energia-utántöltő, mely beépített 
energiaforrásunkat (mely a védelmet is 
ellátja) frissíti fel bizonyos mértékben. En- 
nek állapotát egyébiránt a bal oldali 
négyzetben figyelhetjük, alatta pedig 
kocka formában robotunk regenerálódá- 
sának száma 
van kijelezve. 
Ha az energi- 
ánk teljesen 
jó. akkor ne 
vegyünk fel 
többet,  ha- 
nem hagyjuk 
ott, hátha visz- 
sza kell érte 
jönnünk. A 
jobb oldalon 
az — aktuális 
fegyver és an- 
nak muníciója 
figyelhető 
meg. Ha elér 
minket a vég- 


zet, akkor nem kell 
újrakezdenünk, — hí- 
szen a pályán van- 
nak olyan nyilat áb- 
rázoló eredményjel- 
ző táblák, amiknek 
ha — nekimegyünk, 
akkor halól esetén 
onnan folytathatjuk 
rombolósi tevékeny- 
ségünket (restart). 


Amit még tud- 
nod kell az egyszer- 


hogy van bizony 
fegyvertuning  kép- 
ernyő is! Ez DAVE harci utántöltő egységé- 
nek vezérlőmodulja, amit a D.A.V.E 001-es 
processzor működtet. A pontbonuszok 
száma attól függ, hogy mennyi power- 
balt-t (lelőtt ellenfelek után maradó go- 
lyóbis) gyűjtöttünk össze. Nyomjuk le a 
tűzgombot, ekkor látjuk, hogy pontjaink 
mennyi útra elegendők. Ha most fel vagy 
le nyomjuk szerszá- 
munkat, — konnek- 
tálhatunk a kiválosz- 
tott fegyverrel, a- 
mennyiben elér 0- 
docig a zöld csi- 
kunk. Ha nem ele- 
gendő, ne kesered- 
jünk el, mert "gyűjt- 
hetünk" csikot, azaz 
ha a fegyver 80 és 
nekünk van 50, ak- 
kor — legközelebb 
csak 30 kell az el- 
éréséhez. () 


Az "Ifs a Funny Old 
Game" pálya csak 
a kezdet! Bár itt is elcsodálkozhatunk a bi- 
liárdasztalokon, golf- és focipályákon 
meg a többi tereptárgyon. A későbbiek- 
ben láthatsz majd még csodásabb dol- 
gokat is, hiszen a vírusok 4 játékzónában 
(sport, platform, harci-katonai, shoot-em- 
up) szóródtak szét. Az A1200-as változat 
tartalmaz még egy adventure pályát is és 
installálható hard diskre! Összesen 20 féle 
fegyver könnyíti és 60 animált ellentél ne- 
hezíti digitális életünket. 








Minden világ végén vár minket a 
Mega-Főellenfél pálya, mely például az 
első után egy hokipálya. Itt bazi nagy 
hokijátékosok néznek minket kapunak, de 
legyőzésük végén megkapjuk jutalmun- 
kat gyönyörű lányok formájában. Hogy 
DAVE mit gondolhat a táncoló g0-go-giri- 
eket látva. azt talán ne fejtegessük, de 
szerintem jobban örülne egy Robot Rozi 
kedveskedésének. 


Ha kiörültük magunkat, akkor neki is 
veselkedhetünk a 2. világnak, melynek 
neve: Urban Jungle. Itt löhetünk Pac- 
Mant, Kukát, Óriás-férget és még igen 
sokféle kreatúrát. A restart pont itt egy 
számítógép, amit a falra erősítettek (men- 
jünk neki). 


Többet már nem is mondok, csak 
annyit, hogy ez a játék teljesen nagysze- 
rű! DAVE-ünk igen robotosan van megani- 
málva, az ellen tagjai is nagyon jól kidol- 
gozottak. A scroll néha egy picit rángat 
A500-ason, de nem vészes és csak igen 
zsúfolt képernyőnél jelentkezik ez. A 
Virocop szintén kötelező játszatmány min- 
denkinek, hiszen rendelkezik egy jó game 
összes tulajdonságával. 


M.D.Jon 


RENEGADE 


4 JÓ mozgás, jó grafika, jó játsz- 
tervet] 


-. Talán lehetne benne logikai fel 
adat 
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Magic Fields 


Érdekes táblás játék, egy régi Có4 program 
Amigás átirata. Az eredeti játékkal PC-n (Có4 
emulátoral) sokat játszottak a szerzők TÖrökor- 
szágban, s annyira megtetszett nekik, hogy 
ták Amigára (is). Mivel viszonyiog egyszerű 
programról van szó, így nem kellett a játék al- 
gortmusával foglalkozni (így könnyű). A játék lé- 
nyege, hogy táblánkat megtisztítsuk a koron- 
goktól, azaz üressé tegyük. A lépésszabóly 
mindőssze abból áll, hogy polnterünkkel kívá- 
lasztott mező, s annak alsó, felső, illetve jobb és 
bal szomszéd mezői mintegy invertálódnak. Ez 
annyit jelent, hogy azokon a mezőkön amiken 





Train Driver Simulator VI.1 AGA 


A játék egyedülálló az Amiga PD progro- 
mok történetében (is), ha jól tudom ilyen típusú 
szimulátort számítógépre még ez idáig NEM ír- 
tak. Igen, a program mint a neve is mutatja egy 
vonat szimulátor, és itt a szimulátoron van a 





hangsúly. Gondolom sokak emlékezetében fel- 
rémlik a Train (Có4) játék, amiben sajnos nem a 
vonat vezetésén volt a hangsúly, ellenben a 
TDS. egy valódi szimulátor összes jó (és rossz) tu- 
lajdonságaival. Először is bonyolult, másodszor 
pedig igen sok (kb. 30) billentyű szolgál a vonat 
irányítására. 

A billentyűk kezelését nem kell megtanulni 
mert a Help, illetve a K (keys) billentyűk segítsé- 
gével bármikor megnézhető a kiosztása. Játék 
közben viszonylag lassúcsko mind a billentyű, 
mind pedig a kép kezelése, úgy mint minden 
jóravaló szimulátor (A1200/6 MB). Sebaj. szinte 
mindenki szeretett volna gyerekkorában vonat- 
vezető lenni, hát kérem Itt a soha vissza nem té- 
rő alkalom. A program egyelőre béta verziós és 
csak a Class 87 (Angi) villanyvonatot szimulól- 
Ja: 


Mimic VI.0 


Ha szeretnéd kipróbálni memória képessé- 
gedet (szín. hang). akkor neked találták ki ezt a 
Játékot. A tábla mérete maximálisan 10x 10, az- 
az száz kocka lehet, ez egyébként beállítható. 
A program a már jól bevált memória játékok 
szóval az egyre növekvő számú kocka helyét és 
sorrendjét keli megjegyezni. Mindezek persze 
Ppontszámra mennek, 10.000 pont a szerző sze- 
tint már igen jó eredménynek, memóriának te- 
kinthető. Zenéje nincs, nem is lehet, mivel a 


há Lada [el 


sz best I Omit to di 





korong volt űres lesz, illetve amelyiken nem volt 


A program föbb jellemzői 

9 különböző szint 

Mozgó grafika 

Hang effektek 

Nincs limitált ütközés 

Reaiisztikus vonat kezelés 

401 mérföldnyi pálya (sín) 
Véletlenszerű időjórási viszonyok 
Varióiható start opciók 

Nappali és éjszakai vezetés 





Hosszú utasát rövidítő lehetőség 
és még sok más 


Kezdésként az opció képen tudjuk messzeme- 
nően beállítani a vonatunk, az út, a pálya, az 
[djjárás stb. tulajdonságait. Mivel igen új prog- 
ramról van szó, így nem volt alkalmam mélyre- 
hatóbban tanulmányozni, de ami késik nem 





logikát és előrelátó gondolkodásmódot igé- 
nyel, de ugyanakkor nagyon pici a mérete (66 
44. s ebbe még egy modul is belefért. A játék 
időlimites (999 időegység). az első 30 színt az 
eredeti Magic Fields játékból való, utána 
Booooríng design. Igazi Amigás játék. A gift- 
ware kategóriába tartozik és a lenti címen lehet 
érdeklődni. vagy megvásárolod a GURU lemez 
mellékletét. 


Mehmet Ali Sahin. 
Turan Gunes Blv. 22/10 
"Cankaya Ankara Turkíye 


múlik. De amit már háromszor betöltök az már 
nem lehet rossz játék. Az egylemezes anyag 





Freeware, szerzője minden dicséretet megérde- 
mel. 


Paul Robins 

13 Windsor Street 
Bletchley Milton Keynes 
MK2 2LN England 





kockákhoz nem csak szín, hanem hang is társít- 
va van. A játék Sharewore alkotója 3 £ ellené- 
ben a regisztrált verzióval lep meg minket. Eb- 
ben már bővített opciókkal játszhatunk. No és 
Persze ezt is Amosban írták. 


Derek Piper 
63 Hadley Road 
New Barnet 
Herts ENS 5OU 
ENGLAND 


Sensible Massacre 2 


Alcím — a buldózeres mészáros avagy a 
mészáros buldózeres ahogy tetszik. A sokat sej- 
tető alcím után a játékban sem kell csalód- 
nunk, vérbeli 
gyilkolásban 
lehet részünk. 
A — program 
kezelése. szin- 
te egyből ad- 
ja magát, s 
olyan. isme- 
tösnek tűnik 
valahonnan. 
Pedig ilyen játékkal még nem találkoztam. 
mégis... Meg van! Hisz a hangok tiszta Canon 
Fodder, akárcsak a buldózerünk irányítása, az 





Motorola invaders I 


Jönnek ideértek! Nem láttátok őket? Pedig 
"minden byte-ban ott rejlenek a VÍRUSOK. Ne tél- 
letek, ez csak akkor igoz ha betóltítek ezt a "ré- 
gi" AGA-s jótékot. Az Invaders név egybeforrt a 





den vírust kilőttünk ezt követi a második rész. az 


Jean-Pierre Soflware"s Pape Manager 


Chistorigue de programe 

Valahogy így kellene stílusosan kezdeni az 
ismertetést erről a nem éppen sablonos francia 
Játékról. Volt egyszer egy Berra című extrabizar 
kalandjáték (hé még mindíg nem játszottad vé- 
9ig7). A fenti francia Amigásnak annyira meg- 
tetszett e játék, hogy Ő is kedvet kapott egy fi- 
nomabb témájú, de bizorr-akció program 
megírásó- 
hoz. Így 
született a 
Papce Mo- 
nager, 
akárcsak 
az elődje, 
Amosban 
A program 
hátránya, 
hogy a 
rendelkezésre álló három élettel csak több 
órás, napos gyakorlás után lehet végigjátszani. 
A játék egyébként PD, sajnos a szerző csak a te- 
lefonszámát hagyta meg, és egy 20 kB-os fron- 
cia nyelvű leírást. 





ellentelek ahogy feldobják a "talpukat", a kézi- 
gránátok, a célzás, a lövés... Igen ez tényleg 
olyan, kívéve azt, hogy sajnos csak egyképer- 
nyős a játéktér, ami egyébként egy foci pálya. 
Hoppá hát innen a Sensible név. A játék lénye- 
ge. hogy buldózerünkkel széti, kelt, lapítanunk! 
a rohangáló focistákat, közben gondosan kike- 
fülve a motoros emberkéket, őket azonban 
egy-két kézigránáttal vogyis a robbanólabdó- 
val elintézheted. A másik felbukkanó ellenfél az 
ejtőernyős figura, ő most a változatosság ked- 
véért minket vesz célba kézigránáttal. Lehet, 
hogy ő a bíró? Ha ügyesek voltunk a kilapított 
emberek helyén bonusz tárgyakat vehetünk fel, 
ha kellőképp sietünk. 

Dinamit - telrobbonunk (kerüljük) 

Fehér labda - kézigránát növelése 

Piros labda - energia 


se. maximum két vírusnak engedhetjük, hogy 
célba (lej érjen. A harmadik részben két jól 
megtermett vírussal kell megküzdeni, ezeket szó 
szerint szét kell apritani, méghozzá egészen ad- 
dig amíg utolsó részel le nem esnek. S ha 
mindezeket a már 
görcsbe rándult ke- 
zeddel — elérted, 
"akár jöhet is a má- 
sodik felvonás, ami 
teljesen megegye- 
Zik az elsővel, kivé- 


találkozunk a harmadik részben, a további fet- 
"wonásokban számuk egyre nő... de itt már a hó- 
tom életünk (lóbbet nem kapunk) elfogyott. 
Sajnos a negyediknél tovább nem bírtam. 


A pályák. 

1. Ejtőernyővel kell leereszkedni a kijelölt helyre, 
miközben lövöldöznek ránk. 

2. Leérve a földre le kell csökkenteni testünk és 


fejünk sebességét. joy. rángatással, ellenkező 





esetben úgy járunk mint a magasról leeső gÖ- 
rögdinnye. 

3. Kifele menet négy oldalról ránk támadnak 
huligánok, nekünk csak a megfelelő irányba 
fordulva tűz kombinációval kétkezes ütést kell 
mérni az ellenfelekre. 

4. Autós ügyességi rész. 

5. Eddíg még nem jutottam el. 


Rózsaszín labda - előző kettő együtt 
Arany labda - mindenki meghal 


Addig kell lapítanunk ameddig a következő 
szintre nyíló ajtó meg nem jelenik. Az első szin- 
teken nem nagy ügy végig paszírozni magun- 
kat, utána egy kicsit fárasztóvá válik a játék. A 
program kb. 250 kB, és akár hiszitek akár nem, 
de ezt is Amosban írták. Összegzésképpen 1-2 
Órányi fékeveszett focista lapításban lesz része 
annak aki betölti a SM2-t. Hajrá Magyarokt! En- 
nek az érdekes játéknak a szerzője: 


James Hall 
1 Chegvers Close 
Buntingford 

Herts $G9 9TB 


A programról. 

A játék 1993-ban készült az első AGA-s játó- 
kok közt, két lemezes, ebből a másodikon talál- 
hatjuk a játék zenéjét ami nem semmi, egy 800 


RAM, no és AGA szükséges kitünő reflexek és ki- 
tartás mellett. Ha nincs meg érdemes beszerez- 





A program hangulata elmarad a Berra-tól, 
de a humoros részletek, a hangok miatt megéri 
legalább egyszer, na jó kétszer betötteni. 

Volla. 
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Nem akarom elkiabálni, de egy egé- 
szen furcsa felfedezést tettem. Feléledtek 
az amigások. Ezt mellesleg arra alapozom, 
hogy amióta a normál GURU csak Amigá- 
val foglalkozik, azóta meglehetősen sok le- 
vél érkezik (aminek a mennyisége a rette- 
netes és az iszonyatos intervallumon belül 
határozható csak meg), amiben az írója 
örül és meghatódik az átalakulás ténye mi- 
att. Na ez szép. Még csak nem is baj, bór 
hosszútávon valószínűleg fárasztani fog 
egy picit, de akkor már inkább ez mint a 
szénlapátolás. Egyébként néha felbukkan 
egy-két érdekes és más témájú levél is, bár 
az is igaz, hogy azok majdhogynem vélet- 
lenül pottyannak a GURU postafiókjóba: 
Nem mintha az amigások által írt levelek 
nem lennének szórakoztatóak, derazértözt 
el kell ismerni, hogy egy véletlenüko-szer- 
kesztőségbe érkezett társkeréső levél még- 
iscsak szórakoztatóbb, pláne ha egy hím 
egyed keres benne magának egy másik, 
és lehetőleg szőrös mellű, és hasonló a- 
dottságokkal rendelkező hím egyedet. Ám 
ezeket gyorsan felejtsük el és koncentrál- 
junk inkább a mai kis levrovra, ami minden 
bizonnyal és előreláthatólag kissé egyhan- 
gú lesz, hiszen tulajdonképperr majdnem 
mindenki azt írja. hogy de jó egy amigós 
újság meg stb. Mondjukezzel nincs is sem- 
mi baj mindaddig, amíg ezt egy oldalon 
teszi, de újabban megjelentek a sokoldo- 
las megalevelek, amik mi tagodáós az én 
koromban már meglehetősen kifórasztják 
az embert. Ezért megkérném az úri közön- 
séget arra az apróságra, hogy a sokoldia- 
las levelek írásától tartózkodjanak már egy 
picinyót, különösen ha az nem is szól sem- 
miről. Azonban ha nagyon nem bírjátok ki, 
felőlem írhattok sokmindenről sokat is, ne 
mondjátok, hogy terrorizálok bárkit is, de 
arra azért számítsatok, hogy a gigantikus 
méretű levelek levrovba kerülési esélye 
erősen közel van a nullához. Mégpedig 
alulról, 


Hányinger és 

Jó reggelt Brazil! Nem tudok miről írni, 
így elmondom a véleményem az Amigai 
GURU-ról. (Ugye megmondtam. Íme az ek 
ső példa, amikor minden ok nélkül nekiáll 
valaki és őrül az Amigás újságnak. - Brozí) 
Nagyon örülök, hogy az amigásoknak ís 
van már lapjuk. De én úgy gondolom, 
hogy nem marad így ez sokáig. Vagy 
megszűnik vagy lesz helyette valami PC- 
Vadállat Multimédiás Doomos CD-s PC-s 
magazin, ahol bemutatjátok a legújabb 
szét-, ketté-, összedigízett ún. MULTIMÉDIÁS 
hányingereket, Ezeknek már minden multi- 
média??!! Meglátnak egy digitalizált jele- 
netet (persze CD-ROM-on, különben nem 
lehet akkor már multimédia) s közben digi 
beszéd szól, aszongya rá, hogy MULTIMÉ- 
DIA. Nekem ilyenkor hányingerem van! Ko- 
molyan! Esküszöm! (Jó, akkor elhiszem. - 
Brazil) A szó legszorosabb értelmében! Ez 
oda fog vezetni, hogy nem lesz játék! Mert 
ez már interaktív mozi lesz! Csak ilyeneket 


fognak csinálni! Megszűnnek a számítógé- 
Pes játékok. 

Ez azért szerencsére nem fog bekövet- 
kezni. Amit írtál, az mellesleg igaz. Ma- 
napság ugyanis nagyon sok ember van a- 
ki megveszi mittudomén mennyi pénzért 
azt a jó kis multimédiós PC-t (ami melles- 
leg attól multimédiás, hogy van benne 
hangkártya meg CD-ROMJ és elkezd vo- 
dul vágyakozni valami olyan program 
után, ami kihasználja azt a bazi drága gé- 
pet. Namost ezután ugye az következik, 
hogy oz ember elmegy és vesz valamit. 
Szó szerint valamit. Ugyanis a dobozon azt 
látni azon kívül, hogy szép színes meg 
minden, hogy a benne lévő CD oz min- 
denféle szuper animációt meg zenét meg 
hatalmas interaktivitást tartaimozjilés"ez 
de jó. Ezekután awwöktában kiválasztott 
izét hazaviszikfoz emberek, kipróbálják és 
rettenetésen örülnek neki, hiszen végre ki- 
használják a mai korszerű számítástechni- 
kát, vagyis meglehetősen modernek és 
felvilágosultnak érzik magukat. Pedig egy 
frószt. AZ ilyen! típusú emberek, ajlegna- 
gyobb süketek oz egész fémához, és mint 
ilyeneket mindenfe rá lehet beszélni, ha 
megfelelően jól tálötja azrember. Namost 
azt tudvalevő, hogy ilyen tipusú emberből 
nagyon, de nagyon sok van. Tehát logikus 
következtetés, hogy ebbőlmeg lehet élni, 
vagyis egyre-másra születnekerosszabb- 
nól rosszabb. wiszont hatalmas hírverésse! 
és csillogással körülvett brogramok, amik 
égyébként nem jók semmire; viszont 
könnyű őket elkészíteni és végtére is pénzt 
hoznak, és ez o lényeg. Azonban szeren; 
csére még hem csok ilyen kultúrsznobok- 
ból áll a számítógépes társodalom [bór 
ebbe oz irányba nevelik a népet!!!), ezért 
szerencsére készülnek még egészen jó kis 
Programok, és minden bizonnyal ez mind- 
íg igy is lesz. Szóval ne tojj be, fogsz még 
játszani is, hem kell állandóan 0z inferok- 
tív mozit unnod! Mellesleg Amigóni szeren- 
csére nem divat ez a multimédiás börom- 
Demis lesz oz, hiszer"ezt.a típust általó- 
bor nem a fentebb leírt kultúrsznóbsok vá- 
sárolják. Na és még valomi, az újsággal 
kapcsolatban, hogy ne félj. Minden való- 
színűség szerint az Amigás GURU nem szű- 
nik meg és nem alakul át PC-s újsággó, 
egyrészt mert olyan már von, másrészt 
meg valahol mindig is Amigós volt legbe- 
lül a GURU, Most van GURU, PC GURU meg 
CD GURU, úgyhogy egészen jól elvagyunk 
felénleg. 

Na.deyhogyjuk ezt a lamer témát. 
Egyébként kösz a ref.manualt meg a töb- 
bit, derezeknek több mint a fele megvolt 
nekem, de mindegy, ez nem a te"hibág. 
Azé: köszi Az AMIGA (AMIGA!) tábor jobb 
lenne ha maradna Parádor; mert ez így 
abszolút megfizethetetlert Már régóta sze- 
rettem volna elmennf! de azt hiszem erről 
lemondhatok. Nafól van én megyek Bördz 
of Préjeini a 7Megahercesen. Na csá! Jó 
éjszakát! AMIGA RULEZ! 
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Ui.: Nem kell egy Amiga 500-as 1MB- 
val?? (PC-sek ne örjöngjenek, 1200-est 
akarok venni. Kitartok az Amiga mellett.) 
Szele Balázs, Székesfehérvár 

Remélem azért egyszer mégiscsak si- 
kerül majd eljutnod egy táborba. Paródra 
néhány ok miatt nem megyünk többet, és 
ezek közül csak az egyik (bár nem jelen- 
téktelen), hogy unalmas minden évben u- 
gyanoda visszamenni. A tábor szerintem 
nem volt éppen túl drága idén sem, leg- 
alábbis ahhoz képest, hogy manapság 
milyen árak vannak. Ha ez megnyugtot, 
nem azért került ennyibe mert ezen akar- 
juk gennyesre keresni magunkat, hanem 
mert ennyiből jött ki. Ez van, sajnos. 


Költő is back 

Köszöntelek Brazil! Sajnos az utóbbi 
időben nem volt időm levelet írni, de most 
Pótolora. Az elmúlt 1-2 hónapban ugyanis 
a hazámat kerestem és meg is találtam. 
(irigyellek érte. - Brozil) A nevem azonban 
megmaradt. Még mindig Sehonnai Bitang 
Vagyok. Sok időt töltöttem Ynev világában. 
Száz csatában harcoltam, száz sebből vé- 
reztem, százak fejét vettem, de mégis hi- 
ányzott valami. Azután mikor vértől mocs- 
kosan ballagtam az utcán, végre megje- 
lént. Enyhe bizsergés a fejemben, majd 
egy betű. Azután egy O, majd egy B, G, 
FrHés Még rengeteg betű, számok, billen- 
tyűk.majd egy gép jelent meg a szemem 
előtt. És az az 5 betű amely büszkén hirdet- 
te a! szerkezet hovatartozását: AMIGA. 
Mojd hirtelen égy rázkódás és a gép egy 
egészem mós wilóg felé rántott. Egy pillo- 
nafnyi gondolkodás után engedtem a 
vonzásnak. Hírtelen elsötétült minden, 
majd villogó képek bontakoztak ki a sze- 
mem előtt, Most a színek sokaságába bó- 
dultam bele, (Ejnye, ejnye. Vigyázni kellett 
volna hogy a számítógép ne essen a fe- 
jedre a szekrény tetejéről, és akkor kisebb 

megrózkódtotássol is megúsztad volna oz 

egészet. — Brazil] Néhányróra múlva arra 
eszméltem. hogy a joyt nyomogatom és 
rettenetesen éhes vagyok. A képernyőn a 
tőellenség élettelenül feküdt..Nos ennyit a 
Bevezetőről. (...) 

Sehonnai Bitang "András, oki néha 
Kiujber András, Bonyhád 

Hát bevezetőnek éppen nem rossz, 
mások jó ha összesen ennyit kitúdnok iz- 
zadni magukból levél fedőnév alatt. A le- 
veled többi részéf azért nem raktam be, 
mert abbari momentán éppen ugyanaz 
írodemint rajtad kívül sokon mások, és 
úgyanazzal a témával egy egész levrovot 
megtölteni felér egy természeti katosztró- 
fával. Ezért csak a bevezetőt hagytam 
meg, mondjuk csak azért, hogy legyen 
valami, ami nem szól semmiről, de arról 
legalább érdekesen. Örülök, hogy Ynev vi- 
lágából visszatérve nem felejtetted el tel- 
jesen az Amigát, kár lenne érte. Na jó, 
nem is szaporítom tovább a szót fölösle- 
gesen, úgysem akortam semmi egyebet 
írni. 


Gollam bátyó megkerült 

Aranyosz kisz Brazil! Gollamnak tetszik 
az új változás, Gollam szereti az ő aranyosz 
kisz gépeckéjét, úgy bizony! Az Gollam 
drágaszága, gollom, gollam... Szegény 
kisz Gollamot cúnyán rászedték, kicalták 
tőle kedvesz kisz pénzeckéjét... Ész moszt 
nem az Ő drágaszágáról írmak neki. Jaj! 
Jaj! Gollamot égeti a szok büdösz írász, 
ami nem az ő aranyos kisz drágaszágáról 
szól! Büdösz gépeckék, Gollam érzi, szok- 
szok büdösz kisz gépecke... Gollam elto- 
possza őket, bizony! De büdösz kisz gé- 
peckék szütik az ő talpackáját, jaj, jaj! Bü- 
dösz gépeckék bántani akarják Gollam 
drágaszágát! De Gollam nem hagyja, 
Szméagol nem hagyja... Eszte a szötétben, 
mikor már alszik a szok cúnya büdösz em- 
berke, Szméagol előmászik az árnyékból 
és hosszú aranyosz kisz ujjackáivatfól meg- 
szorítja a büdösz kisz emberkék nyakát. 
Úgy bizony, Szméagol megszórítjá::: Aurum 
jó kisz emberke, okosz kisz-emberke- 
Szegít Gollamnak ész az Ő kisz drágaszó- 
gának... Aranyosz kisz Aurum... Gollam fog 
halat, szok finom büdösz halackát, ficán- 
koló kisz halackát... ész ad belőle a 
kedvesz kisz emberkéknek isz, úgy bizony 
Gollam ad belőle... Odaadja finom kisz 
halackáit, hogy az aranyosz kisz emberkék 
ne éhezzenek. Gollam szegít, cak-az em- 
berkék, az okosz kisz emberkék" írjanak 
Gollam drágaszágáról. Gollam szeretfaz 
ő kisz drágaszágát, nagyon szereti... 

Gollam, Köröszladány! 

Micsoda nagy szerencse, hogy előke- 
rült ez a Gollom, mert így legalább nem 
csok azt lehet ítt olvasni, hogy de jólöivál- 
tozás meg minden. Annak ellenére; is, 
hogy Gollamnak tetszik a változász, ízé, 
változás. Szerintem a Gyűrű elvesztése ki- 
csit összezavarhatta szegényt (ezt alátó- 
masztja az a tény, hogy most valami gé- 
Ppekről handabandáói itt, és ezt általában 
az épeszű emberek nem teszik), azért be- 
szél kissé zavarosan. Nem igazán értet- 
tem, hogy mi tetszik és mi nem, de gondo- 
lom szegény kis Szméggolt komoly meg- 
rázkódtatásként érte oz amigássátafoku- 
lás és fölöslegesenvetfe meg az újságot. 
Szegény" Különben is, ha már az ő drága- 
ságáról akar olvasni, akkor inkább a Gyű- 
rűk Urát kéne olvasnia és nem a GURU-t, 
ott sokkal ritkább a műsorváltozás. Egyéb- 
ként idefigyelj te Gollam. Komolyan ma- 
gadra fogsz haragítani ha valomelyik bű- 
dös kis embernek megpróbálod megszori- 
toni a nyakát. És még ozzal sem tudsz 
majd kiengesztelni, ha sok-sok büdös ha- 
káttolsz az orrom alá. Persze halászlé for- 
Májában jöhet, de akkor előbb az Aurum- 
hoz vidd (őt látom úgyis szereted), ő re- 
mek halászlét tud főzni. De ha rossz leszel, 
nyakoncsíplekiés úgy leültetlek egy konzol 
elé valami blődséggel! játszani, hogy arról 
koldulsz, de akkor fogsz majd csak igazán, 
kegyelemért könyörögni amikor a kis dró- 
gaságodra harminckétféle basic fordítót 
fogok installálni. Szóval nagyon vigyázz 
magadra, legyél jó és szobatiszta, és ak- 
kor még a végén egész jól kijövünk majd 
egymással. 


Csomagküldési problémák 

Hi Brazil! Már 3 (három) hónapja nem 
küldtétek az utánvéttel megrendelt összes 
lemez GURU-t. Ha megkérhetnélek, sür- 
gesd meg a csomogküldőket legyél szí- 
ves, mert ez tarthatatlan állapot (lemez 
GURU-t akorok! lemez GURU-t akarok! le- 
mez...) 

Czinkóczi Attila, Szurdokpüspöki 

Nagyon szeretem, hogy előbb vagy 
utóbb, de inkább előbb oz ilyen típusú le- 
velek is nálam kötnek ki, általam nem igo- 
zán ismert okból. Gyanítom azért, hogy 
megnyugtossak mindenkit, hogy persze- 
persze küldjük mór meg ilyenek, meg min- 
den rendben van ám. Hát egy fenéket van 
rendben. Ha még egyszer valaki ilyen le- 
velet tol az orrom aló, ozt meleg Mirin- 
dával fogom megítatni. Egyébként a cso- 
magküldő szolgálat az működik, általó- 
bon oda is érnek a cuccok, de úgy látszik 
néha nem. Pedig igen komoly erősítést vé- 
geztünk ezen a téren, de vannak még hi- 
únyosságok" Amióta pedig kítört a hálóza- 
tos Descent mánia a HA-n, azólaa cso- 
mogküldők egymásnak küldenek csomo- 
gocskákot lesből vagy még inkább hátul- 
megunják a Descentet.... 


Néhány szó a lemezről (is) 

T. Amiga GURU Szerkesztőség! Szevasz- 
töki Örülök, hogy megváltozott a lap szer- 
kezete, mert idóig nem sokat vettem; mert 
az Amiga újság legyen aziaminek hirdetik. 
(Mellesleg "a. változás előtf senki sem. 
mondta, hogya GURU csak amigás újság. 
legalábbis mi nem./— Brozil] Ha ilyen lesz. 
továbbra is, biztos; hogy Vevő leszek. Azért. 
vannak értetlen dolgok. Hirdetítek, hogya 
GURU lemez cakli-pakli (95/7) 150 Ft. A 8. 
számban már 280 Ft. Akkor melyik az igaz? 
Mert 300 Ft-ot nem adok a lemezért mikor 
az újság 250 Ft. 

Na ez az. 300 forintot én sem adnék 
érte, de még 280-at sem. Ezért kerül ade- 
mez 150 forintba. legalóbbissobban az 
esetben, ha a pénzt rózsoszin posfoutal- 
ványon feladód a GURU címére, és a fel- 
odást igazoló szelvényt elküldve (másolat 
is jó"persze) rendeled meg a lemezt. Ha 
azonban csak annyit irsz, hogy.kell neked 
egy ilyen lemez és azt mojd utánvétte! ki- 
fizeted, nos akkor 280 forintba kerül való- 
bon. Ebből viszont 130 forint a Posta mun- 
kodíja, amit persze neked kell kifizetned. 
Azt hiszem elég jól látható, hogy oz első 
módszer icipicit, mondhatni egy bocinyit 
jobb mint a második. Mellesleg ha kicsit fi- 
gyelmesebben olvasod el a hirdetésben, 
akkor ott ugyanez van leírva csok kissé rö- 
víidebben. Ebből is látszik, hogy mennyíre 


lenne lemez is. De! Ahogy ismerem a leve- 
tezés szerint, mire megjön adap, addigra 
az újságosok már napok" óta árulják, és 
amit hirdetnek már rég elkelt. Ez nem egy 
pozitívum! (... 

Ooopps, úgy látszik antireklámot ge- 
neráttam. A szerencse csak az, hogy ez 
így ebben formában nem igaz. Az előfi- 





zetők ugyanis elvileg előbb kapják meg 
az újságot mint ahogy az utcán megjele- 
nik. legalábbis így kéne hogy legyen, 
mert a postázás aznap vagy legkésőbb 
másnap megtörténik, miután a nyomdó- 
ból kijön az újság. Az újságárusokhoz 2 
nap múlva kerül, tehát legrosszabb eset- 
ben is ugyanabban oz időpontban jut 
hozzá oz előfizető az újsághoz, mint az 
aki az újságórusnál szerzi be. Hangsúlyo- 
zom azonban, hogy elvileg. Viszont ha ké- 
sik is egy kicsit, még mindig van némi 
haszna az előfizetésnek, hiszen olcsóbb 
az újság, oz esetleges év közbeni áreme- 
lések az előfizetőkre nem vonatkoznak, 
valamint ingyen jár hozzá a lemezmellék- 
let is. Na most mór elroboghatsz előfizetni. 

Azon kívül lennének kérdéseim. 1. 
ACOMP hirdeti a CD"/A570-et az A500- 
hoz. Hogy működik 1.3-mal ha a CD-hez 
3.0 vagy 3.1 szükséges? 2. Lejátszható-e 
vele"oz Aminet lemezei? Vagy mi kell hoz- 
zó? 3. Akármelyik ATAPI kompatibilis. CD 
meghajtó megy-e AT buszos vinyó kontrol- 
lerret? 4. Hol van a PC and Model 2000 
boltja? 5. Beor lemezeim 120-ig megvan- 
nak és érdeklődöm, hogy készül-e még, és 
hányas számnál tartotok? Ennyi lett volna a 
Sírámom, és küldök egy megcimzett vá- 
laszborítékot, legyetek szívesek pár szóban 
válaszolni a kérdésekre. 

Regdon Gábor, Budapest 

Ha mór belekezdtem a levrovban ak- 
kor ítt is fejezem be, úgyhogy buktál egy 
váloszborítékot, viszont meg vagy örökítve 
az"úfókornák. Na lássuk csok. 1. Azt hi- 
szer 13-mol is működik az A570, hiszen 
az:még akkoriban készült amikor az volt a 
menő meg ú CDTV Félreértés ne essék 
azonbon, az A570 nem teszi CD" kompo- 
tibilissé a gépet. Mindenesetre jobban 
jársz ho beészerzel egy 3.0 vagy 3.1-es 
KickStortot, mert manapság a legtöbb 
program, ezeken; szeret futkározni. Arról 
márnem is beszélve, hogy annyival jobb 
"0z"1:3:nál, mint az űrrepülőgép a papírre- 
Pülőnél, 2. Naná. Elég csúnya dolog len- 
ne, ha égy amigás CD-t Amigán nem le- 
hetné hosználni..A rajta levő programok 
nagy részéhez ozonban Minimum Amigo- 
OS 2.04 szükséges, szóval mát csok ezért 
is érdemes upgroadelni. 3. Jó esélyed van 
ró. Ez ügyben van némfeikkröl újságban, 
ajánlanámsazt..elolvasni. 4. Fogalmam 
sincs. Bevallom őszintén, egyáltalán nem 
tartom észben egyetlenegy bolt Elmét 
sem. 5. Ha jól tudom, a Bear azóta nem 
csinál Bear lemezeket, amiófő valaki el- 
lopta a gépét. Demég oz is lehet, hogy 
igen, csak jórtífkolja. 


No kérem szépen, ezennel meg is len- 
nék a levrovval. Ha valaki esetleg abba a 
hamis illúzióba élné bele magát, hogy a 
levrov még nem ér véget, az komolyan 
csalódni fog. Ugyanis meglehetősen közel 
van a befejezés. Egészen pontosan: itt. 


Brazil 
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AMOS AMCAF Bank parancsok: 


Az Amos Pro-t használók számára 
egy új (VI.19, 1995 június 30.) exten- 
siont mutatunk be, a rendkívüli mó- 
don két oldalra hízott Amos rovatban. 


A neve AMCAF, melyben egy év 
munkája fekszik Chris Hodges-nak. 
Több mint 200 utasítást tartalmazó 
bővítése a legjobbak közül való. Már 
korábban eljutott hozzánk egy lefordi- 
tott demo, amit nézegetve nehezen 
hittük el, hogy Amos kód produkálta. 
Végre itt van az extension demo verzi- 
ója, mely szabadon terjeszthető, ezért 
hát erre is áll korábbi ígéretünk, az el- 
küldött lemezre felmásoljuk. A demo 
verzió nem fordítható és az Amos indí- 
tásakor egy ablakban hívja fel figyel- 
münket a regisztrálás lehetőségére. 
Az Amos fejlődéstörténetéből látható, 
hogy miután Francois Lionet kiszállt a 
fejlesztésből, az Amos nem halt meg. 
Lelkes programozók, csekély jövede- 
lem reményében is fejlesztgetik, fol- 
tozgatják az egészet. Szerkezetének 
köszönhetően, gyakorlatilag korlátok 
nélkül továbbfejleszthető. Persze, 
hogy az ilyen egységes koncepció 
nélküli fejlesztgetések végül hová ve- 
zetnek, azt még nem látjuk, de azért 
reménykedünk egy újabb, a kor kö- 
vetelményeinek valóban megfelelő 
Amos születésében. Az AMCAF egy 
profi darabja az extension-ök népes 
táborának. Tekintélyes Amigaguide 
és 2.0-tól lejjebb is használható doku- 
mentációval. Mindkettő angol és né- 
met nyelven egyaránt, ám ezt meg- 
rendeléskor külön kérni kell. Installá- 
láskor még a help accessory-t is ki- 
egészíti saját utasításainak leírásával. 
A számos jól magyarázott példaprog- 
ram mindenki számára tartogat hasz- 
nosítható fogásokat. 


A következőkben megpróbáljuk 
áttekinteni az AMCAF által érintett te- 
rületeket a teljesség igénye nélkül. El- 
tekintünk a korábbi gyakorlattól, mi- 
kor minden utasítást részletesen tag- 
laltunk. Igény esetén természetesen 
ettől sem zárkózunk el. 


Számos olyan utasítással találkoz- 
hatunk, amelyek a hagyományos 
bankok kezelésében nyújtanak eddig 
nem látott lehetőségeket. Más exten- 
sion is kiegészíti az eredeti bank keze- 
lést, de az AMCAF most befejezi a té- 
mát. Nézzük az új lehetőségeket, 
majd gondolkozzunk el, vajon van-e 
még másra szükség. 


Mint ismeretes a bankok egy része 
közvetlenül kapcsolódik a program 
kódjához, melyet a bank típusa hatá- 
roz meg. A permanens bankok mind- 
egyike speciális, ám az AMCAF-fal lét- 
rehozhatunk teljesen egyedi banko- 
kat saját névvel, valamint meghatá- 
rozható átmeneti, ill. állandó jellem- 
zőjük. 


Hasznos lehetőség a bankok mé- 
retének megváltoztatása is. Egyszerű- 
en zsugoríthatjuk vagy nyújthatjuk 
már lefoglalt bankunkat, és mind- 
emellett szabadon helyezhetjük át 
chip ram-ból fast-ba és vissza. Persze 
itt azért nem árt figyelni arra, hogy mi- 
kor és minek kell chip ramban lenni. 
Ezeknek nagy hasznát veheti aki fél 
megós chip ram-mali boldogul vagy 
nagy méretű grafikai és zenei adato- 
kat használ. 


Illetéktelenektől elzárandó adata- 
ink vagy játékunk védelme érdeké- 
ben több eljárással is kódolhatjuk a 
bankokat. Ezek olyan módon működ- 
nek, hogy a bank minden byte-ján il- 
letve minden word-jén ugyanazt a 
műveletet elvégzi a megadott kód- 
dal. Természetesen nem lehetetlen az 
illetéktelen dekódolás, de minden- 
esetre szűkítheti a hozzáférők sorát. A 
bankműveletek leegyszerűsítése vé- 
gett a példaprogramok tartalmaznak 
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egy AMCAF bank manager nevű 
programot. 


Bank Permanent b - a bankot a prog- 
ramkódhoz köti 

Bank Temporary b — (Magyar bankká 
alakítás) átmeneti 

Bank To Fast b - a bankot áthelyezi 
fast ram-ba 

Bank To Chip b - chip ram-ba megy 
Bank Stretch b To I — a bank új hossza. 


Kezdete megváltozhat! 

Bank Copy b! To b2 - létrehoz egy át- 
menti másolatot 

Bank Name b.n$ - átnevezi a bankot 
Bank Name$ - a név lekérdezése 
Bank Code xxx.y kód,b — a bank kó- 
dolása és dekódolása 

-Bank Checksum (b) - ellenőrző 
összeget számol 


Grafikus utasítások: 


Na ez az a téma amit egy exten- 
sion sem hagy ki. Itt most sok, korai 
demokból ismert effektek rutinjai ke- 
rültek bele. Természetesen vannak 
gyors alap grafikai rutinok vonal és 
Pont rajzoláshoz. Ezek sebesség 
összehasonlítását az Amos és más 
extension-ökkel egy későbbi szám- 
ban vizsgáljuk meg. 


A Pix utasításcsoporttal egy képer- 
nyörész vagy egy pixel színeit változ- 
tathatjuk meg egyszerre a színregisz- 
tereken fel vagy le haladva ciklikusan 
vagy anélkül. A Shade Bob-ok a sprite 
bankból kerülnek a screen-re folya- 
matosan változó színnel, ami a hátte- 
ret is érinti. 


Itt is találunk 3D csíllagrutinokat, ál- 
lítható gravitációval, sebességgel, 
választható bitplane-nel. 


Egy további demo effekt a splinter. 
Ez úgy néz ki, mintha a képernyőrész 
lerobbanna. Az ott lévő pixelek színü- 
ket megtartva meghatározott gravitá- 
cióval és 3 sebesség vektorral távoz- 
nak helyükről. 


Számos színregiszterrel kavaró uta- 
sítással találkozhatunk. Köztük AGA - 


ECS konverzió, HAM fade az eredeti 
szivárvány kezelés kiterjesztése. 
Bitplane másoláshoz, törléshez gyors 
Blitter utasítások állnak rendelkezésre. 

Karakterkészletek kezelésében vé- 
ge már sok idegesítő apróságnak. A 
Get Disk Font végre mellőzhető és 
bankban tárolt fontok is használható- 
ak. 


x 


Ham Fade Out s -— egy lépést sötétít a 
HAM screen-en 

Convert Grey s To t — fekete-fehérré 
konvertál egy képet 

Fcircile x,y.r — filled circle 

zYRaster — a raszter sugár aktuális s0- 
rát adja meg 

Pix Shift Up s.c1,c2.x1,y1 To x2y2-c1 
és c2 között változtatja a terület színét 
—$em Rastport — a screen rastport cí- 
mét adja meg 

Set Sprite Priority bitmap — a sprite pri- 
oritását adja meg a bitplane-ekhez 
képest 

Set Nisc — 60 Hz-es NTSC képmódba 
vált 

Change Print Font b — megváltoztatja 
a Print karakterkészletét 


File műveletek: 


A file műveletekből sem lettünk tö- 
kéletesen ellátva Francois által, Az 
AMCAF-tól most a file-ok bármely 
adatát megkaphatjuk. Beállíthatjuk a 
protect flag-et és írhatunk file com- 
mentet is. Kaptunk egyszerűsített file 
töltő, mentő, másoló utasításokat. A 
tömörítések közül pedig az AMCAF a 
PowerPacker-t és az Imploader-t tá- 
mogatja. 


A 4 játékos adapter: 

A dokumentáció tartalmazza a két 
további joystick, paralel portra csatla- 
koztatásához szükséges teendőket. Az 
extension pedig kezeli a két további 
örömbotot. 





Vektor koordináták: 


Térbeli koordináták kétdimenziós 
vetületét számítják gyorsan a Vec Rot 
utasítások, függvények. A beállított 
nézőpont mellett kapjuk meg a térbe- 
li pontok x,y koordinátáit, valamint tá- 
volságát a képermyő síkjától. Ezek 
után már csak a gyors vonalrajzoló ru- 
tinra van szükség, és máris elkészül a 
vektor object. Ezek az utasítások nem 
helyettesíthetik a Voodoo 3D exten- 
siont (egyelőre), de a sebességére 
nem lehet panasz. A demo-ban fo- 
lyamatosan forgat normál filled és 
glenz vektor testeket is. 





Vec Rot X(x.y.2) — az új x érték forga- 
tás után 


Protracker parancsok: 


Az eredeti music extension tracker 
parancsai teljesen lecserélhetők az 
AMCAF rutinjaival. Ezzel kiküszöbölve 
annak valamennyi hibáját. Számos új 
lehetőségünk is nyílik. A legérdeke- 
sebb a program szinkronizálása a ze- 
néhez. Egy AMCAF utasítás képes át- 
venni a playertől egy effekt kódot, 
amihez a program eseményeit igazít- 
hatjuk. Példának egy nagyon jó vi- 
deoklip-szerű demo is található a le- 
mezen. 


Természetesen a szokásos beállítá- 
sokat — csatorna kiválasztás, hangerő, 
sebesség - mind megtaláljuk. A be- 
töltött modulok hangszerei külön is 
megszólaltathatóak, de azok helye és 
hossza is megtalálható a memóriá- 
ban. A zene lejátszások időzítését a 


CIA és a VBL között mi választhatjuk. A 
modulban szereplő hangszerek külön 
is megszólaltathatóak, de megkapjuk 
hosszát és helyét is a memóriában. 


Pt Instr Play n - egy hangszert szólaltat 
meg a modulból 
Pt Cia Speed — - a lejátszás sebessége, 


Pt Signal - a protracker effekt kódjá- 
val tér vissza, ha éppen ott tart 

Pt Sam Bank b - egy standard Amos 
sample bankot jelöl meg a Pt Sam 
parancsoknak 


Egyebek: 

Ebben a csoportban gyors trigo- 
nometriai és aritmetikai függvényeket 
találhatunk. Több mint háromszor 
gyorsabbak és még a math.library- 
kre sincs szükségük. Emellett találha- 
tunk függvényt arra, hogy megtudjuk, 
milyen néven indították el progra- 
munkat, milyen Tool Type beállítások 
szerepelnek az ikonban. Lefoglalhat- 
juk más programok elől az audio.de- 
vice-ot. Ami pedig abszolút felesle- 
ges, reset-elhetjük a gépet. 


Nézzünk ezekből is néhányat: 


Exchange Bob il ,i2 — az aktuális sprite 
bank két bob image-ét felcseréli 
Open Workbench — megpróbálja újra 
megnyitni a korábban lezárt Work- 
bench-et 


Write Cli 1$ — szöveget ír a CLI ablak- 
ba 

Lsstr$ (v.n) — n jegyű balra igazított 
stringet gyárt a v számból 

Chr.w$ (w) - a 0 és 65535 közötti w 
számot 2 bytos stringgé alakítja 
z€Cpu - az op. rsz. rutinját felhasznál- 
va a proc. típusát adja vissza 


A teljes fordítható változat 30 DM 
ellenében a szerzőtől megkapható. 
Hogy ez egyszerűbb, legyen a cím: 


Chris Hodges 
Kennedystrabe 8 
D-82178 Puchheim 
West 


Germany 
Tel: 4-49-89/8005856 (Voice/Modem) 


Aki persze először megtekintené, 
nyugodtan küldjön kettő darab le- 
mezt az Amos rovatnak. A következő 
számban ne mulasszátok el az exten- 
sion összehasonlítást! Továbbra is ma- 
radunk a mindenki Amos kérdését, 
bánatát váró HAC. 

Az extensionért köszönet illeti Pet- 
hő Szabolcsot. 


Lázi 8 Angler 
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Az Asimware Innovations, melyet ed- 
dig a CD file-systeméről ismerhetünk, új 
terméket, CD-ROM-ok készítésére szolgá- 
ló programot jelentetett meg. A Master- 
ISO segítségével nemcsak image file ge- 
nerálható (mint a Commodore CD" deve- 
loper lemezeken található programmal), 
hanem lehetőség van az SCSI buszra 
csatlakoztatott CD író berendezés közvet- 
len vezérlésére is. 


A támogatott CD író típusok: 
- Yamaha CDR100 

— Pinnacie RCD-202 

- Philips CDD521 , CD522 


A program szolgáltatásai 

- ISO 9660 Level 1 és Level 2 formátu- 

mok (8--3, ill. 31 karakteres file-nevek) 

különböző forráshelyekről állítható 

össze a CD (nem kell egyetlen partíci- 

ón elhelyezkednie a teljes anyagnak) 

- image generálás file-ba és közvetlenül 
SCSI hard diskre 

— audio CD-k készítése 

— AIFF. MAUD, CDDA 16 bites audió file- 
ok támogatása 

— trademark-ok elhelyezése (CD? és 
CDTV autoboot-hoz) 


A szükséges hardware és software környe- 
zet: . 

—- Amiga 0OS3.x szükséges 

- SCSI vezérlő 

— max. 1.3 GB hard disk 

-— max, 16 MB RAM 


Asimware Innovations Inc. 

600 Upper Wellington Street, Unit $D 
Hamilton, Ontario 

L9A 3P9. Canada 


Tel.: (905)578-4916 
Fax: (905578-3966 
E-Mail: infodasimware.com 


Commodore UK 


A viszonylagos függetlenséggel ren- 
delkező Commodore UK ügyében is meg- 
állapodás született az elmúlt hetekben. Az 
új cég, az Amiga Technologies GmbH 
(UK) vezetője - a korábban szintén Com- 
modore UK alkalmazott — Jonathan. An- 
derson lesz. A cég profilja hasonló lesz az 
elődjéhez, elsődleges feladata a termé- 
kek eladása a distributoroknak, akiken 
keresztül jutnak el a kereskedőkhöz. 
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Ehhez csak némileg kapcsolódó hít, 
hogy az Amiga Technologies szétosztó 
hálózatában Magyarországhoz az AMIGA 
Switzerland-et rendelték, melynek vezető- 
je Willy Scheiwiller. 


ESCOM Handeis AG 
7-FCrichstrosse 48 
CH - 8134 ADLISWIL 
Tel.: 441 1 710 9240 
Fax: 441 1 710 9800 





Újra kaphatók az Amigák 


A korábbi ígéreteknek megfelelően 
megkezdődött az A1200 és A4000 gépek 
gyártása. Az új A1200, melyet Francioor- 
szágban gyártanak egyetlen kivétellel 
mindenben megegyezik a régi modellek- 
kel, az új gépek mór 3.1-es rendszerrel 
kerülnek szállításra. Az igéretek szerint 
szeptember második hetében kerülnek az 
üzletekbe. A mór megjelent hirdetések 
szerint kb. 700-750 DM körül várható az 
áruk. 

Az A4000T modellek, melyek az USA- 
ban készülnek már augusztus végén az 
üzletekbe kerülnek, és jelentősebb eltéré- 
sek mutatkoznak a régi modellekhez ké- 
pest. A legjelentősebb az SCSI-II-es vezér- 
lő, melyhez gyárilag 1 GB-os hard disket 
csatlakoztattok. A toronyházban van elég 
hely az esetleges bővítések számára is: 3 
horizontális és 2 vertikális elhelyezkedésű 
5 1/4" méretű télmogas egység számára 
van hely, továbbá egy vertikális teljes 
magasságú hely is található. Az előbbiek 
közül az egyikben helyezkedik el a 3.57- 
es HD-s floppy meghojtó. Az ismert 
A4000-hez képest bővült az alaplapi bő- 
vítő helyek száma is: 5 Zorro IWIII, 2 video 
és 4 PC/AT sáv áll rendelkezésre (ez utób- 





alk 


biakból 3 van kombinálva a ZOrro-s só- 
vokkal. Az A4000I-ban gyárilag 8 MB 
FAST RAM található, mely az alaplapon 16 
MB-ra bővíthető. A gép ára a mellékelt 
Scala MM300-as programmal együtt kb. 
4800-5000 DM. 


Amiga Technologies 
Berliner Ring 89 
D-64625 Bensheim 

Tel.: 449 6252 709 195 
Fox: 449 6252 709 417 


A Commodere által gyártott SX-1 mo- 
dulhoz hasonlóan e termék célja is az, 
hogy teljes értékű számítógéppé alakítsa 
a CD7-t. 





A szokásos Amiga csatkakozókon kívül 
(soros, párhuzamos stb.) található egy 15 
Pólusú VGA csatlakozó is. Az SX-32 modult 
2.5"7-es hard diskek fogadására tervezték. 
Lehetőség van egyetlen 32 bites SIMM 
modul segítségével 8 MB-os FAST RAM bő- 
vítésre is. 

Az SX-32 ára 450 DM. 


DCE Computer Service GmbH 
Kellenbergstr. 19a 

46145 Oberhausen 

Tel.: 449 208 66 06 73 

Fax: 449 208 63 04 96 


Aiwa ACD300 


A hangtechnikai berendezéseiről is- 
mert Aiwa duplosebességű SCSI CD- 
ROM-jával belépett a számítástechnikai 
perifériák gyártói közé. Az első termékük 
máris nagy érdeklődésre tarthat számot, 
mert megvalósították azt, amit más cé- 
gek a CD-ROM-on elhelyezett play 
gombbal csak ízlelgettek: a termékük 
audio CD hallgatásra minden segéd- 
program nélkül jól használható. 


folytatás az 53. oldalon 











Alegutóbbi számban a file dátumokat 
és protection biteket visszaállító progra- 
mot épp sikerült bezsúfolni, azonban sem- 
milyen kiegészítő információra nem ma- 
radt hely, bár azok legtöbbjét sikerült a 


pedig a SAS/C speciális kulcsszavai. A 

programban egyet használtunk (az 
 aligned-et), de más esetekben is le- 
egyszerűsíthetik a dolgokat. E kulcsszavak 
egy része csak a legújabb változatokban 
jelent meg, ezért régebbi forráskódokat 
megfigyelve rengeteg dolgot meg lehet 


A legutóbbi számokban többször szó- 
ba (és képre) került a Resouce program. 
Mint az egyik legnépszerűbb Amigás 
disassembler, érdemes megismerkedni a 
program által biztosított lehetőségekkel 
(6.0), 





A program tóíögalja a 68000 pro- 
cesszor család processzorait (68000, 
68010, 68020, 68030 és 68040 CPU - 


68881, 68882 és 68040 FPU - 68851, 
68030 és 68040 MMU), a hagyományos 
assembly szintaktika mellett támogatja az 
új Motorola formátumot is. További lehe- 
tőség, hogy választhatunk a "strict" és a 
"relaxed" mód között is. Ez abban jelent- 
kezik, hogy. pl. címregiszterbe történő 
adatmozgatáskor a "nagykönyv" szerinti 
utasítás a MOVEA, de "Strict Mnemonics" 
módot kikapcsolva csak MOVE-nak kerül 
visszatordításra. 


A 6.0-ás változat legnagyobb újdon- 
sága a felhasználói felület újraírása. Ez a 
file regvestertől kezdve a menükig sok 
mindent érintett. Emiatt eleinte idegen- 
nek fog tűnni a program, de az új felület 
sok tekintetben kényelmesebb a réginél 
(és le is lehet fagyasztani, ami a réginél 
nekem nem sikerült). Az első szembetűnő 
változás a képernyő alján elhelyezkedő 
hét gadget. Az általuk elérhető funkciók 
korábban a menükben voltak elhelyezve. 
Most (elvben) aszinkron működésűek, az- 
az megnyításuk után leválnak a főprog- 
ramról. Ennek előnye, hogy nem kell le- 
csukni őket, ha mozogni kívánunk a for- 


ráskódban, vagy az opciók állítása azon- 
nal látszik a forráslista le nem takart ré- 
szén. Mivel ezek mérete elég nagy, való- 
színűleg csak kevesen fogják az összest 
emdésa megnyitott állapotban tarta- 


"A program gyors használatához sok 
gyakorlásra és konfigurálósra van szük- 
ség, mert a legtöbb funkció elérhető a 
billentyűzetről is, de mire mindenki kiala- 
kítja a neki megfelelő kiosztást, vagy 
megtanulja a gyárit elég sok idő telik el. 





Természetesen kipróbáltuk a program 


fordításával létrejövő file visszafordítása 
jelentette. (Más kérdés, hogy pl. a Dev- 
pac 3.04 nem volt hajlandó lefordítani az 
összes sort, így nehéz megítélni azt, hogy 
az AsmOne generált rossz kódot, vagy a 
Resource-nak vannak még hibái.) Ez zá- 
hogy az eredmény nem teljesen az elvá- 
rásnak megfelelő. Véleményünk szerint a 
hibákat valószínűleg a Resource-ban kell 
keresni. Ezt az is alátámasztja, hogy a 
New Syntax bekapcsolásával kevesebb a 
hibák száma, mint az opció kikapcsolt ál- 
lapotában. Szerencsére a hibásan vissza- 
fordított utasítások elég ritkák — szerintem 
csak a legnagyobb bitvadáószok tudják, 
hogy mit is csinál a flognp1, vagy az 
fmovecr. Ugyanakkor ez utóbbinál (már 
amelyiket jól fordítja vissza) megodjo, 


tet mennyi is a betöltött konstans érté- 


veg mósik teszt sokkal nehezebb és leg- 
feljebb a program előző változatához (ill. 
az elvárásainkhoz és álmainkhoz) hason- 
líthatjuk az eredményét. Válasszunk ki né- 
hány programot és nézzük meg a vissza- 
fordítás eredményét. E próbálkozások 
eredménye az lett, hogy a program jobb 
a korábbi (V5.05) változatnál, ez akár ab- 
ban is jelentkezik, hogy a korábban alig 
használható CFuncs.rc! file jó néhány dol- 
got képes megtalálni - nem csak Aztec 
C-vel fordított file-okban, hanem pl. as- 
sembly forrásokba is képes "szabványos" 
címke neveket generálni. Ezt mindenki 
tesztelheti a programhoz adott Tutoriali 
(asm) file-on is. Kár, hogy az előző válto- 
zat óta (ami 3 éve jelent meg) nem ké- 
szült SAS/C által generált kódot feldolgozó 
lenne ilyet írni, mivel sokszor két verzió kö- 
zött nagy kódgenerálási változtatások 
voltak a SAS/C esetében, nem említve a 
global és a peephole optimalizóló tevé- 

égét..) 





hogy jóval több menetben dolgozza fel a 
visszafordítandó file-t. Szubjektív véle- 
ményként ide írom, hogy azért többet 
várnék egy ilyen jellegű programtól: pl. 
legalább a rendszerhívásokat megpró- 
bálhatná megfejteni, mert a legtöbb 
esetben automatikusan visszakereshetők 
lennének, ha a program egy kicsit "emu- 
lálná" a processzorok működését. Egyet- 
egyet véletlenül megtalál, de még 
messze van az elvárásoktól... 

[JOCO) 








adszer info parancsa visszafordítva a régi és az új változattal (statisztika) 
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CHEAT MODE 


ADONMS FAMILY 
JYIM - AFTER BIG TREE 

71910 : AFTER FRIOGE IN KIICHEN 
0198 : AFTER CONSERVATOGY 
V1514 : GAMES ROOM 

19198 - PICTURE GALLERY 
BG9KB : CRYPT 

AALSKA : GRANNY 





LEVEL 02: 353828 
LEVEL 03: 108389 
LEVEL 04: 370101 
LEVEL 05: 982922 
LEVEL 06: 847464 
LEVEL 07: 737373 
LEVEL 08: 928112 
LEVEL 09: 287364 
LEVEL 10 193831 
LEVEL 11. 090921 
LEVEL 12: 309389. 
LEVEL 13: 101221 
LEVEL 14: 103922 
LEVEL 15: 098992 
LEVEL 16: 125332 
LEVEL 17 091233 


INIOS 
FROSNSMNGR, — PLFRMNLOSN. — ISNBRGNSLO, 
UKMCIKSCOK  STANLMRCHC,  RCHCMCLTHS 
TMESTSTETI, THBLLJASNN, MLFNOBTFLL BITMNOHRCH 


ANARCHY 
5400, 6407, 8215. O101, 2008. 5116. 4124. 3901. 
3406, 5014, 9919. 0528, 2602, 0407, 1015. 7320, 
1926. 


ANOTHER WORLD 
LEVEL 01: EDJIL LEVEL 02- HICI, LEVEL 03 ULD 
LEVEL 04: AC. LEVEL 05- CCBL, LEVEL 06: EDE. 
LEVEL 07: FBOK, LEVEL 08: KCIJ, LEVEL 09- ICBH 
LEVEL 10- FIEL, LEVEL 11- L8LD, LEVEL 12- FEK 


ASTRO MARINE CORPS 
Fé lenyomása után: 

"NOSIROMO, DISCOVERY, ENTERPRISE 
DAGOBAN, REPUCANT KRULL, METROPOUS 


AIOMINO 
LEVEL 10: ACID, LEVEL 20: ARROW 
LEVEL 30: EMISSION, LEVEL 40. LAVA 
LEVEL 50: CAVE, LEVEL 60- ELDER 
LEVEL 70- BON. LEVEL 80- WOOD 


ATOMINOKID 
LEVEL 010: IDYIL, LEVEL 020: TAURUS 
LEVEL 030: NEPTUNE, LEVEL 040- PHOTON 
LEVEL 050: PLANKTON, LEVEL 060- INFERNAL 
LEVEL 070- FOSSIL, LEVEL 080: POSON 
LEVEL 090: SOUP LEVEL 100 SULPHATE 


BAGY JO 
MUMMY. GLOUR VOUAI 


ATLE ISLE DATADSK 
LEVEL 01. LOSAG. LEVEL 02. BOMBS 
LEVEL 03. COMET, LEVEL 04. PEARL 
LEVEL 05. MIROR, LEVEL 06. ROMEL 
LEVEL 07. MAGMA, LEVEL 08. BLOCK 
LEVEL 09. WATCH, LEVEL 10. LAGUN 
LEVEL 11, BIRMA, LEVEL 12. SERPT 
LEVEL 13. RAMBO, LEVEL 14. YUKON 
LEVEL 15. PONT LEVEL 16. FROGS 
NEVEL 17. ALK, LEVEL 18. UNES 
LEVEL 19. VÁRUS, LEVEL 20. SOUND 
LEVEL 21, TWEAK, LEVEL 22. NPON 
1EVEL 23. FLAIR, LEVEL 24. ARROW 
1EVEL 25. KORSO, LEVEL 26. NOUA 
1EVEL 27. FJORD, LEVEL 28. DONOR 
LEVEL 29. LEVES, LEVEL 30. JUMP 
LEVEL 31. WERFI, LEVEL 32. WINIT 
LEVEL 33. TENNŐ 


BETTER DEAD THAN ALEN 
LEVEL PASSWORO COMMENT 

01 ELEKTRA. 002 SIZVGY. 009 ORAMBUE 

004 PG. 005 SOPRANO, 006 MAVONNABE 
007 FAUCET, 008 POLATO, 009 WOOMERA 

010 NARCISSUS, OT DEBUTANTE, 012 FEDON 

013 ACOUSNC, 014 IRPTYCM, 015 JABBERWOCKY 
016 WAMSICAL, OVT CORNUCOPA, 018 PUNJABI 
019 MDOGYL 020 KEWPE 

021 SEPULCHRE, 022 ELPHEMISM 

23 GRAMMARIAN, 024 CROSSWORO 

025 OGARANTINE 


BOMBUZAL 
001 BOMAB, 008 ROSS. O16 RATT 024 USA 
1032 DAVE. 040 IRON, 048 LEAD, 056 WEAD 
064 RING, 072 GIRL. 080 GOLD, 088 OPAL 
096 SONG, 104 FIRE. 112 LAMP 120 TREE 
128 SINK, 136 BE. 144 BIRO, 152 TAPE 
160 VAS. 168 Pü, 176 SPOL 184 PALM 
192 LOCK. 200 SAFE, 208 WORM, 216 NOSE 
224 EYES, 232 HAIR, 240 SGN, 248 MIK 


BONECRUNCHER 
GOLEMSTENCM, SCARAB, DEATHCHAMBER 
MORNSUJT BLOOOSMELL. MIGHIMARE 

TMUNDERSTORM, CREEPYCAVE. UOUDANON 


BRAN BALL 
LEVELŐI -. LEVEL 02 - WELLDONE 
LEVEL 03 - PPHAMMER, LEVEL 04 - FORTUNE 
LEVEL 05 - READY, LEVEL 06 - STEADY 
LEVEL O7 - NO GO, LEVEL 08 - JOVSDOK 
LEVEL 09 - RUTODFG? LEVEL 10 - DENSE 
LEVEL TI - BIGAGNIS, LEVEL 12 - CHPCHP- 
LEVEL 13 - HATHAT LÉVEL 14-- FRANKUN. 
LEVEL 15 - PJOTRE. LEVEL 16 - MU UUS 
LEVEL 17 - ESCAPE. LEVEL 18 - CONTROL 
LEVEL 19 - SPACE. LEVEL 20 - AMIGAFUN. 
LEVEL 21 - LAMBADA, LEVEL 22 - ERTERZUT 
LEVEL 23 - LEVEL, LEVEL 24 - BGOREAM 
LEVEL 25 - CINEMAXK, LEVEL 26 - SMARTES 
LEVEL 27 - LOGOGO. LEVEL 28 - SOGARES 
LEVEL 29 - SZEEDE, LEVEL 30 - SERPENT 
LEVEL 31 - FUPPER, LEVEL 32 - COFFEE 
LEVEL 33 - DOENER, LEVEL 34 - NO COKE 
LEVEL 55 - SMOKE. LEVEL 36 - ALLSTAR 
LEVEL 37 - SOTPWARE, LEVEL 38 - COMPUTER 
LEVEL 39 - DESKFULL. LEVEL 40 - HARDWARE 
LEVEL 41 - HOOUGAN, LEVEL 42 - LEVEL 42 
LEVEL 43 - OWLPARTY. LEVEL 44 - FREESMOT 
LEVEL 45 - BERZELI. LEVEL 46 - LAADAADI 
LEVEL 47 - LAADAADA, LEVEL 48 - NOWAYMAN 
LEVEL 49 - RUSHRUSK, LEVEL 50 - THE END 





Cnastman temmngs 1994 
FROST AREA (1 PLAYER) - FROST AREA (2 PLAVERS) 


LI.CAJUDNBCG 1. KAJADOBMJ 
12.AJRLDNCCCP 12. URIDOKCMS 
13. NALDNCADCM 13. NALDOKADMP 
LALMDNCINECF 14. RIDOKNEMI 
LSLADNCAMFCO 15. LDOKAIAR 
16. DNCUVIGCH 16. DOKUMIGMK 
L7..NCANYIDKCE 17. OKANYLDHMK 
L8.CINADNCN 18. KINYIDOMO 
19.CARMONIKCP —— 19.KARMDOOJMS 
LIOLURMONCKCI —— LT0.URMDOKOA 
LII. NRMDNCALCF TI. NRMOOKALMI 
112 RMONCINMCO 4 12. RMDOKINMMR 
UL 13. MONCAJNOK 113. MDOKAJVNAK 
114.DNCUVMOCO 114. DOKUVMOMO 
115.NCANYMOPCN 115. OKANYMDEMO 
1 16.CINYMONOCG 1 16. KINYMDOGMI 


HAIL AREA (1 PLAYER) - HAIL AREA (2 PLAVERS) 


L1.CAJUFNBOJ 11..KAJRLFOBNM 
12. ARLFNCCOS 12. LRUFOKCNE 
15.NRLENCADOP 13. NRLFOKADNS 
14. RLFNCINEDI 14. RUFOKINENL 
L5.LFNCANFOR 15. AFOKAIVENE 
16. FNCLMIGOK 16. FOKUMLGNN 
L7NCANYIHOK  L7.OKANYIHNK 


18..ONYFNOG 18. KINYFOND 
L9CARRMFNJDS 19. KAJRRMFOJNE 
UI0.ARMFNCKDL 110. URMFOKKNO 
UNLONRMFNCALDI  LNIUNRMFOKALNI 
LIZ. RMENCINMOR UL 12. RMFOKINMNE 
UND. MFNCAJYNOK 113. MFOKAJVNNN 
1 14. FNCLVMODO 114. FOKLUVMONG 
115. NCANVMFPDO 415. OKANYMPND 
116. CINYMENDOJ 116. KINVMFOONM 


FURRY AREA (1 PLAYER] - FUJRY AREA (2 PLAVERS) 


11. CAJADOBE. 1.1. OAJSLDNBOO 
12.URLDOCCES 12. JRLDNOCOK 

15. NALDOCADEP 13. NELONOADOE 
14. MDOCINEEI 14. RIDNONEON 
LSLADOCAITTHO 15. IDNOANFOG 
16.DOCIMGEK 16. DNOLMIGOP 

L7LOCANUDHEM 17. NOANYUDHOM 
U8.CNMDOEO 18. ONYIDNIOF 

19.CARMDOJES 19. OAJRMONJOK 
L10.URMOOCKEL 110. URMONOKOG 
1 11.NRMDOCALAI 11. NRMONOALON 
112.RMDOCINMER 112. RMONONMOG 
113. MOOCAINEK 113. MONOANNOP 
114. DOCUMMOED 114. DNOLVMOOI 
115. OCANYIDPEO 115. NOANYMOPOF 
116.CINVMDOGEJ 116. ONVMONDOO 


CBIZZAD AREA (1 PLANE - BLIZZAS AREA (2 PUNT 


L1CAJLFOBFM 11. OAJUFNBER 
12.AAFOCOPF 12. LRUFNOCPK 
13. NAUFOCADES 13. NRLFNOADPH 
14. RIFOCINEL 14. RUNONEPO 
15. ALFOCAITE 1 5.AFNOAIVPI 
L6.FOCUMIGAN ——— L6.FNOLMGPS 
LZLOCANUTHER  17..NOANYIFHEP 
18.ONMFOFD 18. ONYFNPI 
19.CARMFOF 19. OARMENIPK 
LI0.URMFOCKFO 110 URMFNOKPD 
LT.NRMFOCAURL LN. NEMFNONPO 
112 RMEOOINMFE  L12.RMFNONMPJ 
LA3.MFOCAIVNEN 113. MFNOAIVNPS 
114. FOCUVMOFG — L14.FNOUVMORL 
115.OCANYMFPFO  L15.NOANYMFPPI 
L16.CINVMFOGFM 116. ONVMFNOPR 
Basejumoon 
1 ONE, 2 TWO, 3 BAL 4 TUL 5 END. 6 WAR. 


Az alörékbon: 
1 SEU, 2 OLD, 3 NEW, 4 BEU, 5 BOM, 6 NAB, 7 PC 
8.4OR 9 FAL 10 RUN 


adow Fighter Special Moves 
samank 

among B Bat előre o, elöre, tüz 
Song fee Ilck he, tel, tűz 
Sonnng Fre 8 Bat: háto-e, hátra, tüz 
Bocna 

Bocinc ogy gyon túz 

Power launch: hátra, hátra tel, út 
Bincine Boomarang: hátra de, hatra, túr 
Doutia Kik 49. tol, Hz 

Sonnng Amo: eret, etőre, húz 


soro 
Sonang Round House AtoCK hábo-o, hötra, húz 
Doubie Drob Hosi Kei hátra, hátra tol, túz 


agon 
Gun Fe: hólro ie, hátra, túz. 
Power Fat: előre-ie, előre, Húz 


ufo Kicie előre. előre-te, íz 
Fast Punch gyoss túz 
uo FrGDOK hálro-ie. hora, túz 


Genie Humcone- le, hátra-te, Húz 
Mvitery Fe: he. előre-ie. Hz 
Mag Carpet előre-te, he, tüz 


1uming Fi Kei eióro-ke, előre, tűz 
Fivng Húcke te, fel, tüz 


Power Smash Füt te, fol, áz 
Hogy Drop. ve, előre Je. Húz 
Soinning Fire Hand: hátro-e, te, 1úz 


Buming Uppercut te, tot, tűz 
Fame Kik hátra, lo túz 
Mawe Upporcut elöre, elöre-ke, tüz 


10 Chon 
Frgy Kandspang; te, tot, húz 
Ft ot Falling Sun: gyors túz 
Fe Fist he. hátto tot, tűz 

Hay Sin: le, hátra, tűz 
Faling Nunchoku: le, előre-te, iz 


Hand: le, előre, Hz 
Cuting Ciawr: előre, előre-ke, 1úz 
Tiger Founco Attock. előre-le, előre, Húz 
Faling Anget hátrade, hátra, űz 


Top kn 
Fast Fe: előre, előre-ke. tÚz 





"S0004 Elbow Smash: le, előre e, tűz 
"Woper Cut le, fel, tűz 


lecc Speed: előre, elöre-ke. lo. hála 4e. hátra. 


Sort Power: hátto-e, hátra, tűz 


iectác Sword: gyors tűz 
Spnning Bad: je, előre-te, tüz 

undor Power: előre. előre-e. 10. hálta-le, hátra, 
tűz 


Tono 
Fe Bat le. hátra e. 
Speed Dragon: előre, elöre-le, le, hálra-e, hátra, 
víz 

Dragon Uppercut: te, tot, űz 

Dragon kick tel, hátra te. tűz 





home 
Ugy Siver ANacK: előre, BÖre-e, le, hátra-, 
hátra, tűz 

Meltog Body! hálra, hátra, le, előre-e, előre, 
tüz 


Ames? 


LEVEL 07. UUNAR; LEVEL 02. LUTOF 
LEVEL 03. SONIX, LEVEL 04, SOWYN 
LEVEL 05. 50500. LEVEL 06. SONAF 
1EVELO7. RACHE, LEVEL 08. RAMPE 
1EVEL 09. RANG. LEVEL 10, FLMO 
LEVEL 11. FEST, LEVEL 12. FINXT 
LEVEL 13. EBENE, LEVEL 14. EDSVL. 
LEVEL 15. EBONY. LEVEL 16. EBIAR 
LEVEL 17. KARST, LEVEL 18. KANTO 
LEVEL 19. KAROT LEVEL 20, KASR 
LEVEL 21. SVÖIL LEVEL 22. SANX 
LEVEL 23. SYNOM, LEVEL 24. THE LEVELS 
LEVEL 25. 243]. LEVEL 26. DO 

LEVEL 27. NOT LEVEL 28. EXIST 

1EVEL 29. IN, LEVEL 30. BATTLE 

1EVEL 31. ISLE 2, LEVEL 52. DION 
LEVEL 33. NAD 


apróHIRDETÉ 


Hirdess! 


Hirdetési taritánk; 60 koraktér 100 Ft, A 
szöveget és a befizetési nyugtát (rózso- 
szín postautalványon) a szerkesztőségbe 


küldjétek. 
1399 Budapest, Pt. 701/765. 


Megjelent a várva-várt magyar 
nyelvű imagine könyv második 
része az Amigás és PC-s imagine 
rajongóknak és azoknak, meg 
szeretnének. ismerkedni a prog- 
rammal. 

A 244 oldalas, gazdagon illusztrált 
kötet - részben színes oldalakon - 
megrendelhető a Kiadónál. 

A könyv fogyasztói ára: 1150.- Ft 


Kapható még: 
Imogine I. kötet 
Ara: 768 Ft 
Amiga felhasználók kézikönyve 
Ára: 392 Ft 


Érdeklődni lehet: 

Arany Sándor 

Tiszaföldívár Ószőlő, Fő u. 64. 
Tel.: (06-56)-450-191/307 mell. 





Folyamatosan bővülő. széleskörű 
programcsere Amigán! A600 (át- 
kapcsolható VI.3-as Kickstort-tal 
4 tartozékokkal eladó. Valamint 
keresek monitort és 5.25-ös drive- 
ot Amigához. 

Gazda Zoltán 

7400 Kaposvár, Kunnfy u. 27. 





Eladó egy A1200, 3 joystick, 180 
db. lemez, eredeti játékok. Egy- 
ben vagy külön is. 

Tel: 87/342-333 


AMIGA 500-hoz színes monitort 
vennék, vagy NINTENDO-ta (4 3 
kazetta) cserélnék. 

Cim: Erdőkövesd, Rákóczi u. 21 
Tel.: 06-36-368-260 





Kedvező áron elodó, nagyon jó 
állapotban lévő ATARI számítógép 
monitorral, lemezekkel, joystick- 
kal, NYOMTATÓVAL. Érdeklődni a 
290-54-62 telefonszámon Kis Mari- 
"annál. 





ACTION REPLAY MKIII elodó 7.000 
Ft-ért. 
Tel.: (22)-317-936 





Eladó garanciális memóriabővítő 
Amiga 1200-hoz, 10845 monitor. 
Bánhaimi Péter 

Miskolc, Vologda u. 6. fsz./1 

Tel.: (46)-349-210 





AMIGA 1200, 170MB HD tele 4 50 
lemez :- joy 4 egér eladó. Esetleg 
külön is! 

Nagy Péter 

3881 - Abaújszántó, Petőfi út 32. 





AMIGA 1200-as számítógép el- 
adó. 

Tel.: (66)-361-795 

ParNet, illetve AI-buszos (2.5-2.3.5) 
winchester kábel olcsón elodó! 
Valamint A500-hoz HD kontroller 
eladó. Továbbá új 540 MB-os 
wincsi eladó! 

Vámos Lászó 

1157 Bp., Zsókovár u. 35. 





Amiga 1200 -- 210 MB HD - színes 
sztereo monitor 4 2 joystick 4 180 
lemez eladó. 

Tel.: (46)-383-357 


Számítógépek, perifériák, egerek javítása, Amiga kiegészítők!!! 


HDD winchester vezérlő 8.000 Ft, HDD vezér- 
lő RAM bővítési lehetőséggel 12.000 Ft, 
KickStart átkapcsolók: VI.3 - 5.200 Ft; 
V2.05 - 6.500 Ft, 4 512 kB RAM A500-ba 


6.000 Ft, Amiga 1200-be gyors winchester 
szerelés kábelekkel 3.600 Ft, Belső floppy 
drive beszerelve 9.000 Ft, EURO-SCART kábel 
2.000 Ft. És más egyebek... 


Bp. XII., Királyhágó u. 2. Tel.: 156-6790, 420-5331 








Eladó Blizzard 1230-III 50 MHz 
turbókártya. 
Tel.: (06-96) 242-105 





Keresek: Michael Jackson-nal 
kapcsolatos játékot, BUTZ BASIC 
Programot, budapesti AMIGA cse- 
repartnert. 

Tel.: 11-62-37. kérd Edét! 





Amiga 1200-os számítógép 110 
lemeznyi programmal, joystick, 
egér és könyvek eladó. Ár 
46000Ft. 

Tel.: (06-92) 363-065 





Leendő AMIGÁSOK figyelem! El- 
cserélném A500 - CPU 020 4 FPU 
— 50 MHz, 4 MB RAM (1€/3F), 105 
MB SCSHI HDD, 2.05 Kick, HD-s és 
DD-s FDD. 4 videodigítalizólóval 
met 65.000 kökemény magyar fo- 
intra. Csak egyben. 

Palásti Zsolt 

Tel.: (79)-363-998 





Amiga 1200 eladó! Turbókártya 6 
MB RAM, 340 MB HDD. 110e Ft. 
Mészáros Zsolt 





Bélyeg 
helye 






































Feladó: 





8200 Veszprém, Lóczy L. utca 34/A 





Eladó AMIGA 500 (VI.3. 1 MB), - 
bootselector, ChipRam-Fastgam 
kapcsoló, színes monitor 4 moni- 
torkábel, Action Replay MK3, joy, 
egér, egérpad 1 lemezek  szak- 
irodalom. 

Mátray József 

7624 Pécs, Veres Péter út 14, 1sz/2. 





AMIGA — 1200-asok figyelem! 
PROGRAMCSERE magasíokon! 
Ritzi Gábor 


2600 Vác, 48-asok útja 14. 





1399 


GURU 
BUDAPEST 


Pf. 701/765 
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SONY MUSIC JATEK 
GURU 95/7 


A megfejtés: C, azaz 47 millió 


kiadó 


céges és magán 


terjesztőket keres 
vidéken! 


L 


A GURU Lap 


A nyertesek: 
Bagi Kornél, Szeged 


Kovács András, Győr 
Vásárhelyi István, Budapest 


i és 


technika 


L 


ámítás 


gt 


Sz. 


Németh Aliz, Várpalota II 


Hoppáil Felicián, Budapest 





Zalai Gábor, Budapest 


ö 

KV 
xx. 
D:s 48 
898 
38 
0 HÓ 
52 - 
c 

£ 


je 


Körmendi Vilmos, Győr 


Lapp János, Budapest 


telefonszámon. 


Homoki Adél, Szolnok 


Illés Norbert, Komárom 


Gratulálunk a nyerteseknek, a 
nyereményeket a Sony postán küldi el. 





gvnyssm —— Megrendelőlap Hév 












PC GURU 99/2 (GURU 1993/5 
PC GURU 94/1 avn taséri (CD. GURU 1995/6 GURU 19998 
PC GURU 94/2 GURU 199272 es GURU 19997 
PC GURU 94/3 GURU 199275 b " 298 Ft a GURU 1999/8 
PC GURU 94/4 GURU 1982/4 jösétl GURU 1999/114 
PC GURU 94/5 GURU 1992/5 GURU 1993/12 

esetere lé rt alta st Ma Ét 7 
GÚRÚ Vá JERAISA TÖKKB GURU 1995/3 GURU 1994/3 
(GURU 94/11 db" "GURU 1995/4 GURU 1994/4 
(GURU 94/12 asd 165 Ft "(GURU 1995/5-6 (GURU 1994/5 
PC GURU 1995/3 (GURU 1994/6 
PC GURU 1995/4 (GURU 1994/7 

an4b " 198 Ft s CI GURU 1994/3-10 PC GURU 1995/5 Joypad 94/1 

Ft PC GURU 1995/7 Joypad 94/2 

b "278 Ft Joypad 94/3 

szséssők Joypad 95/1 

; ] Kérem, hogy az alábbi számokat veltk 
utánvétellel küldjék el a részemre: Összesen: 
MJ Kérem, hogy az alábbi számokról 
küldjenek befizetési csekket: Ft 

teremmántenent FE. db 170 Ft e 





Áraink a : postaköltséget nem tartalmazzák! 


Kérem, hogy küldjenek a részemre befizetési csekket az alábbi előfizetési 


1 éves GURU előfizetés — (2480 Ft 1 éves PC GURU előfizetés — (2480 Ft 
1/2 éves GURU előfizetés (1240 Ft 1/2 éves PC GURU előfizetés (1240 Ft) 














E 1 éves JOYPAD előfizetés 676 Ft) 
L.]1 éves CD GURU előfizetés (3500 Ft) [—1/2 éves JOYPAD előfizetés 838 Ft 

















ési 


Kedvező terjeszt. 
feltételek! 


Igeeen! 
Júliusban itt a 


60 VGUVKV 95/4 


Én is szeretném megrendelni a következő módon: 


L] Befizetési csekket kérek. 
LL] Utánvétellel rendelem meg. 





Utánvételes megrendelés esetén a 990 Ft-os vételár mellé a postaköttséget felszámítjuk! 











Utánnyomás esetén megrendelném a következő számokat utánvétellel: 
CD GURU 95/1-es számot kérem 


CD GURU 95/2-es számot kérem 
[1] CD GURU 95/8-es számot kérem 
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A Shapeshifter nem az első Macintosh 
emulátor Amigára, azonban elődei — lé- 
vén kereskedelmi termékek - nem lettek 
annyira népszerűek. A Shapeshitter elter- 
jedésének legfontosabb okai az általa 
nyújtott szolgáltatások sokoldalúságában 
keresendők: AGA képernyő módok 256 
színig, grafikus kártyák támogatása 16 
millió színig, nem szükséges MMU a hasz- 
nálatához, csak a System 7.x 32 bites 
programjai működnek (a korábbi 24 bite- 
sek nem!), HD floppy meghajtók támoga- 
tása, hard file-ok és CD-ROM-ok támoga- 





E lehetőségek kihasználásához a 
programon kívül mindössze egy Mac 
ROM lementett tartalmára van szükség 
(mely lementéshez segédprogramot is 
mellékelnek). A rendszeres használatot 
akadályozza az, hogy a nem regisztrált 
változatban a CD-ROM-ok és a SCSI egy- 
ségek használata letiltott. A regisztráció- 
hoz $40 elküldése szükséges. 





Sokáig a KefrenslFF converter számí- 
tott a "programozói képkonverternek", 
azonban az AGA chipset megjelenése 
után használata csökkent, mivel nem tá- 
mogatta az új grafikus módokat, ill. nem 
jelent meg a régihez hasonló tudású, de 
update-elt változat. 

A szabadon terjeszthető Agraconv az 
azóta is megmaradt űrt igyekszik betőlte- 
ni azzal, hogy széleskörű 
nyújt. Lehetőség van a betöltött kép 
"erop"-olására, azaz lehetőség van nem 
az egész kép kimentésére. A mentési for- 
mátumok: RAW, BLIRAW (interleaved 


bitmap), RAW MASK (egy plane-es kép, 
mely a betöltött kép plane-jeinek OR- 
olásával jön létre), SPRITE 4 (4 színű sprite), 
SPRITE 16 (16 színű sprite), SPRITE 16 (ó4w) 
(16 színű, 64 pixel széles sprite), IFF, CHUN- 
KY (chunky felépítésű RAW adat). Képet 
betölteni az IFF formátumon kívül csak 
RAW módban lehet, melynél a szükséges 
paramétereket (pl. képemyőmód) meg 
kell adni. 





A 2.04 rendszerek bootjakor a Work- 
bench megjelenéséig csak az üres kép- 
ernyő látható. De miért is? Pedig az az idő 
míg végrehajtódnak a Startup-Seguence 
és a User-Startup parancsai éppen meg- 
felelő lenne. hogy a gép megjelenítse 
mindenki kedvenc képét (pl. Intel Out- 
side). A PicBoot segítségével IFF vagy GIF 
képet jeleníthetünk meg egyszerűen. Erre 
több segédprogram képes lenne, de a 
is. Ilyen lehetőség, hogy megadható an- 
nak időtartama, hogy a Workbench 
screen megnyitása után mennyi ideig le- 
gyen még látható a kép. Lehetőség van 
arra is, hogy a program egy csoportból 
válassza ki a képet, minden indításkor vé- 
letlenszerűen. A program megjelenítéssel 
kapcsolatos opciók lehetővé teszik, hogy 
a megjelenítéskor a kép fade-elve le- 
gyen, vagy a képernyő méreténél kisebb 
képek középre legyenek igazítva. 

A program freeware, működéséhez 
OS2.04-4- szükséges. A képek lehetnek 
XPK-val tömörítettek is, mert a program 
automatikusan támogatja az XPK haszná- 





A Clipboord Enhancer SEGHAÉBI 
lehetőség van új távlatokat nyitni a clip- 
board használatában. Alapállapotban 
egyetlen adat helyezhető el a clipboar- 
don, a következő Cut vagy Copy művelet 
felülírja a korábbi adatot. 

A CBE használatakor azonban nem 
így történik. Mivel az operációs rendszer 
max. 256 clipboard unit használatát en- 
gedélyezi, nem feltétlenül szükséges, 
hogy mindig a 0. egységszámún történje- 
nek a műveletek. A CBE az egységszámo- 


kat felhasználva képes megőrizni a Cut és 
Copy műveletek által Clipboardra helye- 
zett adatokat. Ezen adatok közül kivá- 
laszthatjuk, hogy a Paste funkció melyikre 
vonatkozzon. Az egyszerű használat érde- 
kében a CBE ablaka megnyitható bár- 
melyik Public screenen (a legtöbb szö- 
vegszerkesztő screenje az), de található 
jump funkció is, mellyel az ablak másik 






A commodityként megvalósított prog- 
ram shareware, a szerző $5 és $15 közöt- 
ti összeg elküldésével érzi munkáját meg- 
becsülve. A regisztrált változat lehetővé 
betöltését a clipboardra is. 





E Mura épülő és emiatt a felhaszná- 
ló által teljesen szabadon konfigurálható 
filemanaget. A lehetősége közé tartozik a 
file típusok definiálhatósága, az XPK, PP 
és ARCHandler támogatás, felhasználó 
által definiálható menük, ARexx port, kö- 
zépső egérgomb támogatása stb. A 
programhoz három nyelvű dokumentáció 
tartozik (angol, német, francia). 


rálásra figyelmezető reguester jelenik 
meg időről-időre, hogy figyelmeztessen a 
$20-os regisztrációs díj kifizetésének fon- 
tosságára. 

(JOCO) 
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PROGRAMOSÁSTECHNIKA 


Igen, itt a második AMIGÁS programo- 
zástechnika. Joggal kérdezheted, hogy 
változott-e valami az előző szám óta. Nos 
igen, például újrakezdődött az iskola is a 
sok unalmas számtech órával. (Nem hi- 
szem, hogy elmaradna az iskolaév. És azt 
sem, hogy szeptember előtt lejönne ez a 
Cikk.) Ráadásul ez már kérem igen ko- 
moly év, mert készülni kell az érettségire, 
pl. a számtech fakultáció anyagából. De 
ezt azért elég csúnyán ki lehet használni, 
ugyanis az érettségi tételek és a cikkek 
szinkronba hozhatóak, ráadásul gépfüg- 
getlen témákról szólnak. Így nem gond 
az, hogy egy PC-s írja az AMIGÁS 
programozástechnikát. A programozás- 
technika is sokat fog változni. Többek kö- 
zött azért mert én nem igazán tudok jó 
AMIGÁS témát találni, úgyhogy az ilyen 
alaptémák után valószínűleg nem sok 
mindent tudok majd írni, és nem hiszem, 
hogy az olyan elméleti problémára elmé- 
leti megoldást típusú dolog, amilyen az 
előző számban volt, tartósan megoldást 
jelentene. És persze az is hozzátartozik, 
hogy AMIGÁN sokkal több olyan van aki 
csak a játékok iránt érdeklődik mint aki 
programozni akar, tehát a két oldalt sem 
lehet a végtelenségig foglalni ilyesmivel. 
Gondolkoztam a folyatatáson, és néhány 
megoldást valószínűleg megpróbálok 
majd elmesélni Bearnak meg JOCOnNaKk, 
és ők majd kiválasztják a megfelelőt. Na, 
de ideje belevágni a mostani témába a 
bináris számrendszerbe és az úgynevezett 
logikai műveletekbe. 


Kezdjük mindjárt az alapoknál. Min- 
denki tudja, hogy az ember decimális 
számrendszert használ napjainkban, de a 
számítástechnika használja a hexadeci- 
mális, oktális, és bináris számrendszereket 
is. Miben különböznek ezek egymástól. A 
decimális számrendszer (10-es számrend- 
szer) alapszáma a 10 és a számjegyei 0- 
9 ig terjednek. A bináris számrendszer a- 
lapszáma a kettes és a számjegyei a 0 és 
az 1. A másik két számrendszer hasonló 
info-i könnyen kitalálhatóak, a hexadeci- 
móális számrendszemél a 0-15 ig terjedő 
számjegyeknél mindenki rájött, hogy 10- 
15-ig a számjegyeket betűk jelölik. Elvben 
ezeket nagy betűvel illene írni, tehát nem 
Ofttfh-nak hanem  OFFFFh-nak. Így már 
egy-két infot tud mindenki ezekről a szó- 
mokról. Ha a számjegyeket jobbról balra 
megszámozzuk úgy, hogy a jobb szélső a 
0. a mellette álló az 1. és így tovább, ak- 
kor a következőt látjuk. Az n. számjegy (ér- 
téke legyen m) minden számrendszerben 
mralapszám " n-t jelent. Így már minden 
fontosat tudunk a kettes számrendszerről 
és úgy általában a számrendszerekről. 
Néhány matematikus persze erről sokkal 
több zöldséget tudna összehordani, és 
képes lenne itt most két teljes GURU-t 
megtölteni ezzel, de azt hiszem ennyi 


most bőven elég. Igazából a bináris 
számrendszerrel ritkán von dolgunk, hi- 
szen a gép nagyon ritkán ír ki bináris ada- 
tot. Csak akkor van dolgunk a bináris 
számrendszerrel, ha egy vagy több bit ér- 
tékét akarjuk vizsgálni, de nem egy egész 
byte-ét. Ilyenkor sincs sok dolgunk, csak 
annyit kell tennünk, hogy az AND műve- 
lettel kimaszkoljuk a megfelelő biteket és 
0-val összehasonlítgatunk. Mégis akkor a 
a logikai műveleteknél. Nevezzük el a 0-t 
hamisnak az egyest igaznak és móris 
megértjük hogy miről van szó. Így pl. egy 
Byte-on 8 logikai változót tárolhatunk, míg 
az egyes programozási nyelvek csak 1-et. 


Na akkor térjünk át az egyes logikai 
műveletekre. Ezeknek két haszna van, az 
egyik hogy egy bonyolut feltételrendszert 
egyszerűben is le tudunk írni, másrészt 
hogy bizonyos vezérlőrendszerek műkö- 
dését szimulóljuk. Persze ehhez illik ismerni 


zálási módszer ami kicsit okosabb mint kí- 
sérletezni az azonosságok megfelelő al- 
kalmazásával, de ehhez is kell a most le- 
írt alapvető adatokat ismerni. OK, ezeket 
sokan ismerik, de hasznos őket összeszed- 


ni. Következzenek hát az igazságtábláza- 
tok. 
NOT kapu 
A Ki 
1 o 
o 1 
OR kapu 
A B ki 
o o o 
o 1 1 
1 o 1 
1 1 1 
AND kapu 
A B Ki 
o o o 
o 1 o 
1 o o 
1 ú 1 
XOR kapu 
A B Ki 
o o o 
o 1 1 
1 o 1 
1 1 o 


(Felírható a következőképpen is 

(A OR B) AND NOT(A AND 8) ] 

Egy pár egyszerűbb műveleti azonos- 
ság: 
NOT(NOT(AJ) sA 
AORA zA 


AORO 
AANDA 
AAND1 
AXORO 
AXORA 
AANDO 
AOR1 
AXOR1 
AANDB 
AORB 
AXORB 
NOT(A) AND NOT(B) 
NOT(A) OR NOT(B) 
(A AND B) AND C 





NOTA OR 8) 
JOT(A AND 8) 
AND (B AND C) 
AND B AND C 
ORBORO) 
ORBORC 
A XOR (B XOR C) 
XORBXORC 
















(AORBJORC 


(A XOR B) XOR C 








(AORB) AND (BORC)  — (A AND C) OR B 
(A AND 8) OR (B AND C). — (A OR C) AND B 
A OR NOT(A) 
A AND NOT(AJ 
A XOR NOT(A) 


Ezek az azonosságok általában ele- 
gendők egy-egy bonyolultabb feltétel- 
rendszer optimalizásásához. Ebből egy 
olyan info is kihámozható ami másra 
használható. Itt az A XOR A—0 azonosság- 
nak arra a funkciójára gondolok, amikor 
egy regisztert 0-val akarunk feltölteni, 
ilyenkor a legtöbb gépen gyorsabb az 
XOR. Hogy miért? Mert ha 0-t írunk a re- 

, akkor azt a 0-t meg kell címez- 
ni és be kell tölteni a memóriából ami sok 
művelet, míg az XOR-os megoldásnál 
egy egyszerű logikai műveletet végez a 
gép. Így a kód rövidebb és gyorsabb is 
lesz, egy gyakorlott programozó ugyan- 
ilyen könnyen áttekinti. Persze ez a tech- 
nika nem alkalmazható a magas szintű 
programozási nyelvek változóíra, hiszen 
ott azok a memóriában lévő adatok, ami- 
ket ugyanúgy meg kell címezni. 


Ha az ember elkezd egy bonyolul- 
tabb feltételrendszert egyszerűsíteni, ak- 
kor természetesen rákényszerül arra, hogy 
egy másik módszert is használjon. Ez a 
módszer sokkal gyorsabb és kényelme- 
sebb megoldást nyújt a problémákra. 
Szokásomhoz híven egy példán át muta- 
tom be a módszert, mert így lesz könnyen 
érthető. 


A példa: 
(A AND B AND C) OR (A AND D) OR 
(NOT(AJ AND C AND DJ) AND D 


Rajzoljuk fel a következő táblázatot. (A 
táblázat mérete a változók számától 
függ, a lényeg, hogy a fejlécben mindig 
csak 1 bit változzon. Több változóra is 
felírom a fejlécet a megoldás után.) 


CDIAB 00 01 11 10 
00 

01 . 

11 

10 


Utána minden helyre írjuk be a meg- 
felelő értéket a következők szerint. A meg- 
felelő bemeneti bitekhez számoljuk ki a ki- 
meneti bitet, és azt írjuk be. Hogy lássuk, 
hogy miről van szó ebből is leírok néhány 
példalépést. 


CDIAB 00 01 11 10 


00 o 

01 

n 

10 

CDIAB 00 01 11 10 
00 o o o o 
01 1 1 
11 Hi 1 1 1 
10 o o o o 
CDIAB 00 01 11 10 
00 o o o o 
01 o o 1 1 
11 1 1 1 1 
10 o o o o 


Ezen a teljesen kitöltött táblázaton ke- 
resünk egymás mellett álló azonos értékű 
biteket, és megpróbálunk olyan feltételt 
találni ami a legrövidebben leírja őket. 
Általában az olyan csoportokat célszerű 
keresni amik területe a 2 valamelyik hat- 
ványa és téglalap alakúak. Ezeket lehet a 
legjobban leírni. 

Persze ha egy egészen kis rész hiány- 
zik a téglalapból, akkor a hiányzó részt is 
le lehet írni, A mostani esetben célsze- 
rűbb az 1-eseket választani, mert ha a 0- 
kat választjuk akkor az egészet NOT-olni 
kell, és enélkül sem lesz egyszerűbb a 
megoldás. Tehát írjuk fel az egyeseket, 
ezeket viszont megint kétféleképpen tud- 
juk felírni, egyszer két téglalap alakú rész 
összegeként, egyszer pedig két téglalap 
alakú rész különbségeként. (A matemati- 
kusok ezt más szavakkal mondanák, de a 
lényeg ez.) A két megoldás: 


D AND NOTI[NOT C AND Aj) 

A két téglalap különbsége 
D AND (C OR Aj 

A két téglalap összege 


Na ennyit a példáról, de most néhány 
egyéb apróságot is le kell írnom, hogy a 
módszer működjön. Például a táblázatnál 
azt írtam, hogy a mérete a változók szó- 
mától függ. A két fejléc (vízszintes és füg- 
gőleges) között egyenlően oszlanak meg 
a változók, persze az egyik fejlécre 
eggyel több változó jut, ha páratlan szó- 
mú változóval dolgozunk. A fejlécnek az 
a része ami a változók értékeit tartalmaz- 
za külön számítandó (mivel mindig csak 
egy bit változhat és a táblázat körkörös). 
Ezekből írok le néhányat. 


0000 0001 0011 0010 0110 0111 0101 0100 1100 1101 1111 1110 


2 változós fejléc: 0001 11 10 (AB) 
3 változós fejléc: 000 001 OT1 010 110 111 101 100 (ABC) 
4 változós fejléc: 
1010 1011 1001 1000 (ABCD) 
5 változós fejléc: 


00000 00001 00011 00010 00110 00111 00101 00100 01100 01101 


OTTT1 OTTT10 01010 01011 01001 01000 11000 11001 11011 11010 
TMOTNNTTT 11101 11100 10100 10101 10111 10110 10010 10011 


10001 10000 (ABCDE) 

A hatváltozós fejlécet itt nem írom le, 
de elárulom, hogy ha megfigyeled hogy 
mikor melyik bit változik, akkor ki lehet 10 
perc alatt számolni, de több mint dupla 
annyi helyet igényelne mint az 5 változós 
fejléc, valószínűleg csak néha használ- 
nánk és egy akkora táblázatot már nem 
könnyű kitölteni sem, és sok az egyéb 
probléma is, tehát nem látom értelmét 
annak a fejlécnek a leközlésének. OK. 
Ennyi helyre befért volna talán a fejléc is, 
de akkor a hét változóshoz ímám ezt a 


Ezzel az infok végére értem, és így a 
maradék helyet egyrészt egy kis előzetes- 
nek és egy pár egyéb kis infomorzsának 
szánom. Tehát az előzetes: 

A következő számban egy kis kitérőt 
teszünk a logikai kapukból összeállítható 
logikai áramkörök felé, ugyanis ezeknek 
nagy jelentősége van több komolyabb 
feladatnál. Itt sajnos sokat fogunk annak 
szentelni, hogy a logikai áramköri jelek 
(Logikai kapuk áramköri jelei) nem szab- 
ványosak igazán és én legalább 3 féle 
jelkészletet láttam. Persze ennek és a 
programozásnak a kapcsolata megint 
bonyolult kérdés. Ugyanis sokan ezt in- 
kább hardware kérdésnek tekintik. Persze 
itt az a része a dolognak, míg a feladat- 
ból elkészül a logikai áramköri rajz, az 
még programozás, innentől kezdve már 
hardware kérdés, tehát nem a mi dol- 
gunk. Persze ehhez a részhez is érteni kell 
akkor, ha az ilyen hardware-be kódolt 
programunkat is optimalizálni akarjuk. Itt 
később persze nem csak kapukkal fo- 
gunk dolgozni, hanem tárolókkal, multi- 
plexerekkel, demultiplexerekkel, számlá- 
lókkal. Tehát érdemes egy kicsit előre el- 
gondolkodni azon, hogy mondjuk ho- 

gyan építhető fel logikai kapukból, és 
égy kis késleltetést biztosító óramkörből 
egy tároló, egy bináris összeadó, és egy 
számláló. Ennyit egyelőre a következő 
számba szánt infokról. 

Az egyéb apró infomorzsák közé kí- 
vánkozik most például a másolásvéde- 
lem kérdése is. Általában az ember előbb 
próbál levakomi egy zavaró másolásvé- 
delmet mint egy újat megírni, de ugyan- 
azok az infok használhatóak mindkettő- 
nél. Minden másolásvédelemnek az len- 
ne a feladata, hogy a jogos felhasználó 
minden kellemetlenség nélkül használ- 
hassa a programot, míg az esetleges ko- 
lózmásolatok használóinak minél nehe- 
zebb legyen a dolguk. igazából ma már 
csak három technika létezik, az első a 
kódkérés, második a CD védelem, a har- 
madik a hardwore kulcs, amit egyes gép- 
típusokon átkereszteltek egyéb nevekre. 


Security Blocknak hívják. Ezt az utóbbit 
csak akkor érdemes használni, ha tény- 
leg nagyon drága és bonyolult progra- 
mot védünk vele, és ezt meg lehet csinál- 
ni szinte teljesen feltörhetetlenre. Néhány 
alapvető információ. 

Ha kódot kérünk, akkor azt csak új jó- 
ték indításánál tegyük, az állástöltés ese- 
tén csak akkor, ha az állásban felírttól el- 
térő hardware-en fut a program. 

A védelemnél a kódot vagy a hard- 
ware kulcs válaszát ne ellenőrizzük, ho- 
nem használjuk fel a program futásához, 
Például egy-két ugrás címének a kiszámí- 
tásához. Ne egy helyen legyen az ellen- 
kell feltörni. A védelemnek csak egy réte- 
ge legyen azonnal látható hatású, a töb- 
bi réteg pedig a program futását befo- 
lyásolja. Ez táblázatkezelőnél szándékos 
elszámolást, szövegszerkesztőnél hibás 
nyomtatást és lassulást jelenthet, játéknál 
teljesíthetetlen feladatok, és biztos halált 
jelentő csapdák beiktatását jelenti. (RPG- 
s példa, helytelen kódnál az ellenfelek és 
csapdák által okozott sebzést háromszo- 
rozzuk, a party által okozott sebzést har- 
madoljuk. Mindjárt nem lehet teljesíteni 
egy-két harcot.) Persze a fontos tárgyak 
eltüntetése, az állás szándékos tönkreté- 
tele időnkénti szándékos lefagyás, és kas- 
len ellenőrzéssel igencsak megnehezíti a 
feltörést. Persze saját kódunkat és az állá- 
sokat is tömöríteni, titkosítani és CRC-vel 
ellenőrizni kell, ezt is több rétegben kell 
megcsinálni, és ezekből a rétegekből is 
csak egy lehet látható. Így nem lehet tud- 
ni azt, hogy mikor van feltörve a kód, és a 
feltöréshez kell a valódi kód és a sértetlen 
állapot alapján számolt ugrási cím, a sér- 
tetlen állapot, pedig a debugvédelmünk 
épségét is jelenti, ami akár azt is jelenthe- 
ti, hogy csak hardware alapú debugger 
vagy egy software-ból emulált gép jelen- 
ti a működő debugert, ami pedig igen- 
csak lassú megoldás. Ezzel elérjük azt, 
hogy a feltőréshez szükséges idő hosz- 
szabb legyen mint az az idő amennyi idő 
alatt feltőrés nélkül ís elértéktelenedik a 
program, mivel a fizetőképes keresletet 
jelentő felhasználók már megvették vagy 
eldöntötték, hogy nem is veszik meg. A jo- 
gos felhasználót pedig ezek a rétegek 
nem igazán zavarják, mert ők csak az el- 
ső ellenőrző réteget látják, ami viszont 
csak nagyon ritkán aktivizálódik. 

De azt hiszem erről a témáról most 
elég ha ennyit írok, mert nagyon közel 
van az oldal vége. Tehát ennyi fért a mos- 
tani számba. 


Varju Gergely 
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Nintendo Super NES CD-ROM 
















































Clayfiahter II 
Earth Worm Jim 6700 Daedalus Encounter (DV § E 9700 
Page Master 6700 Iron Assault 8200 
Temptation 
T 
SEGA Mega Drive T [HandofFate — ] 2990] 
2 [indycarRacing 7 3] 2200] 
5000 Beneath a Steel Sky 1 2200] 
Earth Worm Jim — ilandsoflore —————— [2990] 
Kawasaki Superbikes 67 jhGveg [2200] 
NBA Jam Tournament 6700) [Conspíragy mm ] 2200] 
Nigel Mansell Indy Car Racing ! 6000] 
Rise of the Robots KI PC.35 
[SpidermantW ————— 6000] Super Karts 8300 
IWarlock [6000] - 
IZeroTolerance — [5200] W.D. WARREN Ges.m.b.H. 


Industriezeile 5 
A - 2100 Leobendorf 


8 új Telefon: 02262/68 506 
SEGA Mega Drive II -- egy kazetta Telefax; 02262/68 515 


16.000 Ft W.D. WARREN Ges.m.b.H 


Kazetta nélkül 13.500 Ft a Magyar nyelvű felvilágosítás: 
06-30 463-683 


Régebbi SEGA Mega Drive, Game Gear és Game Boy kazetták 2.200 Ft-tól. 

















Kedvezményes akció!!! 


Két csoportra bontottuk az 1994-es kedvezményes újságokat, hogy könnyebb legyen a vásárlás. 

GURU 1994/1-től  1994/7-ig (7 szám) 1253 Ft helyett 
GURU 1994/8-tól  1994/12-ig (4 szám) 852 Ft helyett 
Extra kedvezmény, amíg a készlet tart: 

GURU 1992/1-től  1992/5-ig (5 szám) 825 Ft helyett 

GURU 1993/1-től  1993/12-ig (11 szám) 1960 Ft helyett 

A PC GURU iránt érdeklődőknek felhívjuk a figyelmét a PC GURU kedvezményre is: 
PC GURU 1993/1-től  1993/2-ig (2 szám) 396 Ft helyett 
PC GURU 1994/1-től  1994/7-ig (7 szám) 1386 Ft helyett 


A megrendeléseket várjuk a GURU címére: 
GURU Budapest, 1399 Pf. 701/765 
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Jeff Goldblum neve hallatán csaknem mindenkinek beugrik A VAA 


CSa sast eetksát közeklsá igás) 
anya, kamaszlány) hétvégi fegekotrlá 


Hatch belehal. Végül is ítt gyorsan véget érhetne a film, csakhogy Dr. Jonas Nyebem visszahozza a férfit az életbe, nem sejtve, hogy 
CAO ke sa Bő 
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Lele les 
Richard Gere rajongót 


AZ UTOLSÓ ESÉLY / CRIMSON TIDE 
szarás eszi "száz ássetáásuz szá ÁL JANN 
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. már azt hiszem mindannyian, ennek 


és romantikusra sikerült 
koszzásssáslj 


tengeralattjáróban játszódik a tenger mélyén. Hunter másodtiszt 
SES ÁLAT TSA NÉ SZÉN ORSZ NAN NOS RAN AN LEV ÉNATOATS 














úe a Jurassic Park neve. Jeff hű marad alakításaihoz 
pszichothrillerden túnik hétköznapinak induló történetben család (apa, 
jerrrabáge szeget ágos 


eszesek kasat ée say e juaktetásell ; 
került a számítógépes grafika, az Ces eze aáeae 
csapata valósított meg. Emiatt csupán kíváncsiságból ís érde- 
esze zza kő 
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Először is szeretnék önkritikát gyakorol- 
ni és visszafogni a bevezető méretét, mert 
egy olvasónk szerint túl sok, foglalja a he- 
lyet az értékes információktól. A kritikát 
megfogadom, ezennel tartom hozzá ma- 
gam. Ezentúl csak rövidebb bevezetők 
lesznek (Hehe, kevesebbet kell írni! — Lord 
Choosj. 

Elsőként olvashatjátok Memphisto hí- 
reit színes képekkel illusztrálva, majd 
Scintillation első remeke következik az 
Imagecopy-ról, amely tulajdonképpen a 
GEM-View-hoz hasonlítható progi. Az utol- 
só cikk a Falconos lemezújságokat taglai- 
ja Greg jóvoltából. Ezen sorok keretében 
a jelenlegi és jövendőbeli Jaguar tulajdo- 
nosoknak üzeni Uhle Dániel, hogy alakuló 
Jag-kiubjához tagokat vár. Keressétek a 
Csokiban az Atari klubban! 

Apropó, készülőben van a COMA 9. 
száma, készítői továbbra ís számítanak a 
lelkes olvasók támogatására. Küldjetek 
minél több stuffot, hogy minél hamarabb 
kézhez kaphassátok. 

Mindenkinek jó szórakozást kíván Lord 
Chaos és bűntársai, Greg, Scintillation, 
Memchristo (nem, ez sem az igazi... — 
Lord Chaos). 


Lord Choos (meg a többiek...) 





a Jaguár CD. A CD egységhez jár még a 
Blue Lightning, a VidGrid (őróla majd ké- 
sőbb) és egy Tempest 2000 Audio CD. 
Változások a Jaguáron CD egység hozzó- 
kapcsolásával: 








Stortup seguence: A Jag először megné- 
zi, hogy van-e cartridge a gépben, ha 
van akkor nem foglalkozik a CD-vel, ha- 
nem a cartridge-en levő játékot indítja el. 
Ha nincs, akkor megnézi, hogy van-e 
Memory Track cartridge jelen. 


Végül, ha CD egységben audio CD 
van, akkor a Jaguár betölti a Virtual Light 
Machine-t a CD egységből, ellenkező 
esetben betölti és elindítja a CD-n talál- 
ható játékot. 

Jag Startup Screen: Egy, az eddigitől el- 
térő méretű Jaguár logo jelenik meg a 
képernyőn, amit egy véletlenszerű VLM 
effektus kísér. Ha nincs, akkor egy CD ké- 
pe jelenik meg, egy villogó kérdőjellel. 





A nyáron a következő játékok jelentek 
meg: Flashback, White Men Can? Jump, 
Super Bumout és FlipOut! .(Ez egy logikai 
játék, amiről mi is most hallottunk először.) 

A közeljövőben várható Jaguár játé 
kok: Ultra Vortek, Rayman, Hover Strike 
(CD. 








A JagCD-re készülő játékok között ott 
van a VidGrid, ami egy puzzle játék, mul- 
timédiásítva, azaz megspékelve olyan 
együttesek videoklipjeievel, mint a Van 
Halen, a Red Hot Chili Peppers, az Aero- 
smith, a Metallica, a GNR és a Nirvana. 


Új hardware kiegészítések kerülnek pi- 
acra október elejéig. Ilyen a ProControl- 
ler, ami a már ismert Jaguár joypad to- 
vábbfejlesztett változata, a Team Tap - 
egy olyan kiegészítő, ami segítségével 
egyszerre négyen, egyes játékoknál pe- 
dig nyolcan is játszhatnak egy Jaguárral, 
és ami már kapható a White Men Cant 
Jumphoz -, a Memory Track és a JagNet. 

Kevéssé jó hír, hogy az egyik legígére- 
tesebb játék, a Fight For Life a vártnál sok- 
kal később fog megjelenni. A játék 
preview-a ugyanis meglehetősen rossz 
benyomást tett a Jaguár tulajdonosokra. 
A tőlük kapott levelekből pedig levonva a 





konzekvenciát, az Atari megkérte a fej- 
lesztő gárdát, hogy gondolja és kódolja 
újra az egész játékot. 





1. rész 


Nem is volt olyan régen, amikor befe- 
jeződött a GEM-View-Dallas (Jocky biztos 
rosszul lett a sok jamtől — Lord Chaos), és 
máris itt egy másik képmanipuláló progi. 
A lekvámézegető moduláris felépítésének 
van egy hátránya is: a sebesség. Ennek 
orvoslására itt az Imagecopy, de a kép- 
feldolgozási effektek hiánya mellett szá- 
mos új lehetőség is van benne, mint pl. 
egy komolyabb képkatalogizáló, fejlett 
nyomtatási lehetőségek, és az egész 
program átkonfigurálása. Ami meglepett, 
az a támogatott képformátumok beha- 
tóbb ismerete, pl. (Az) unikumszámba 
megy (Azért hagyjál nekünk is! — LC) az 
ataris és az amigás IFF formátum egyide- 
jű támogatása, most már köztes rajzoló- 
programokra nincs szükség. Nem akarom 
fél éven keresztül foglalni a helyet a ro- 
vatban, de adagolni kell ezt is, á la GEM- 
View. Akkor csapjunk máris bele a lecsó- 
ba! 


A progi igénye 1 MB RAM, futtatható 
accessory-ként is. Ajánlatos a betöltés 
előtt még beállítani a felbontást, mert 
GEM program lévén nem képes rá. A 
képernyő pull-down menüjében a betöl- 
tött accessory-k mellett csak egy bejegy- 
zést produkál, ez a menű-abiak aktivizá- 
lása (4). Tehát egy gombnyomással elő- 
térbe lehet helyezni a menüt, ahol az 
összes lényeges műveletet el tudjuk vé- 
gezni. Az ablak a négy pull-down menün 
kívül pár értékes információt is tartalmaz: 
szabad memória, aktuális felbontás, szí- 
nek száma, paletta nagysága (súlya, 
életkora... — Lord Choos) (Free memory, 
Resolution, Colors, Palette). 


Ezek azért érdekesek, mert a megjele- 
nítendő képeket a progi erre a grafikai 
üzemmódra fogja konvertálni (gyakran ez 
redukáláóst jelent). Megemlítendő, hogy 
felismer néhány grafikuskártyát az Inage- 
copy, de erről később még szó lesz. Ha 
egy funkcióhoz több billentyű is kapcso- 
lódik, akkor az első jelenti az aktuális me- 
nüből használhatót. 


Imagecopy (ALT -- p 
Information (7) — Credits, verziószám stb. 





File (ALT 4 F) 
View (V) - kép megjelenítése és lekonver- 
tálása az aktuális képernyőmódra. Esetle- 
gesen a kép arányait (5.A.R.) is változtat- 
ja, hogy ne torzuljon el az eredeti képará- 
nyoktól, Emellett felajánlja azt is, hogy 
megfelelő kiterjesztést ad az adott formá- 
tumú képfile-nak, persze csak akkor ha a 
kiterjesztés nem stimmel. 

Slideshow (S, W) - egy könyvtárat kell 
megadni, ahol a sok image lakozik. Ka- 
punk még egy halom opciót a beállítás- 
hoz: 

Az OK/Cancel világos, a a beállítá- 
sokat menti el a konfiguró file-ban. 
Full screen (ALT -- F) — a teljes képernyőn, 
Window (ALT -- W) — illetve egy ablakban 
jelennek meg a képek. 

Scale to fit (ALT 4- C) — a képernyő teljes ki- 
töltése (lord Choos). 

Hide mouse (ALT -- H) — mice kikapcs. 
Show file names (ALT -- 0) - a képek bal 
felső sarkába belerondít a file neve. 

Lock slideshow (ALT -- K) - a képek közti 
pause lehetőség ki/bekapcsolása. Ha be 
van kapcsolva, a következő lehetőség is 
él. 

Uniock (ALT -- N) - a reguesterben tetsző- 
leges billentyűt lenyomva felruházhatunk 
a pause funkciójával. 

interval (ALT -- I) - képek közti várakozás 
ideje másodpercben. 

Slide (ALT 4 L) - a két nyíllal választhatjuk 
ki a kezdő képet. 

A slideshow-t az UNDO gomb lenyomásá- 
val szakíthatjuk meg. 
Catalogue (T) — itt is meg kell adni azon 
képfile-ok tartózkodási helyét, amelyeket 
beteszünk a Lutra-albumba. 

Image Size (ALT -t 1) - a kiskép mérete le- 
het 96 xó4, vagy 96x96. 

Page Width (ALT -- P) - a katalóguskép 
szélessége lehet 256, 384, 512, 640, 768, 
896, 1024 pixel. A számokra az első szám- 
jeggyel is lehet hivatkozni. 

Text height (ALT -t T) - a filenév kiírásához 
használt betűméret 6, 8, vagy 16 pixel. 
Page colour (ALT -- A) - a katalóguskép 
háttere fekete (Black, ALT -- K), vagy fehér 
(White, ALT -- W). 

Pen colour (ALT -- E) - a filenév kiírásához 
használt szín. Ez tulajdonképpen az ST 
Med-mód négy alapszíne: BEW, valamint 
Red (ALT 4- R), és Green (ALT -t G). 
Lowercase text (ALT -- L) - csak a kisbetűk 
használatosak a filenév feliratoknál. 

A legalsó kis szövegmezőben nevet 
lehet adni a katalógusnak. Ha minden 
OK, nemsokára egy ablakon lesz az 
összes képfile. A katalógus továbbrais 
kapcsolatban marad a képekkel és tud- 
juk azokat manipulálni. Az ablakokra vo- 
natkozó info-menüt a rajtuk történő jobb 








click-kel kérhetjük le. A katalógus eseté- 
ben ez: 

Information (1, CTRL -t 1) — a képpel kap- 
csolatos infok. Filenév, fileformátum, tö- 
mörítés fajtája, felbontás DPI-ben, széles- 
ség. magasság, színmélység, paletta, a 
kép mérete byte-okban, a file mérete 
byte-okban, tömörítés hatékonysága 


(Format, Compression, Resolution, Width, 
Height, Colors, Palette, Image size, File 
size, Size ratio). Az IFF file-oknál felismeri a 
HAM6-8 módokat, és a Deluxe Paint ST 
formátumot is. 





Print (P, CTRL -- P) - nyomtatás. 
Catalogue imoge (ALT 4 C) — a kataló- 
gusképet, 

Original images (ALT 4- O) — vagy a rajta 
lévő képeket akarjuk kinyomtatni. 

Save (5, CIRL -- 5) - a mentésnél a beál- 
lított formátumban lehet elmenteni a ka- 
talógusképet, valamint a ".CAT állo- 
mányt, mint egy nyilvántartóban (ez tar- 
talmazza a hivatkozásokat). 

Edit (E) - néhány egyszerűbb képművelet. 
Change format (F CTRL -t F) — a filetormá- 
tum változtatása, ebbe később még rész- 
letesen . 

Format (ALT -- F) - 10 fileformátumot tá- 
mogat jelenleg a progi. 

Compression (ALT -- C) — a formátum tö- 
mörítési lehetőségei. 

Resolution (ALT -- R) — felbontás DPI-ben. 
Interlaced (ALT 4 1) — csak a GIF képeknél 
van jelen. 

Tansparent (ALT -- T) — csak a GIF és az IFF 
képeknél van jelen. 

Invert (I, CTRL 4 N) - a kép színeinek 
invertálása. 

H flip (H, CTRL 4- H) — vízszintes tükrözés. 

V flip (V. CTRL 4- V) - függőleges tükrözés. 
Rotate 190 (R, CTRL 4 4) - 90 fokos for- 
gatás az óra járásával megegyező, 
Rotate -90 (O, CTRL 4 -) - illetve ellentétes 
irányban. 

Unflip (U, CTRL 4 .) - (Hmmm... - Lord 
Choos). 

Catalogue (C) - katalógus műveletek. 
Add images (A, SH CTRL 4- AJ - újabb ké- 
pek beleillesztése a katalógusképbe. 
Redraw (R, SH CTRL -- W) - erre akkor le- 
het szükség, ha megváltoztatjuk a kataló- 
guskép, a kisképek méretét vagy színeit, 
a betűk nagyságát. Ilyenkor visszajön a 


katalógus létrehozásánál megismert me- 
nü. 

Edit title (E, SH CTRL 4- E) — a katalógus ne- 
vének megváltoztatása. 

Update (U, SH CTRL -- U) — frissíti az adato- 
kat a képfile-ban és a ".CAT file-ban. 
Sort by name (N, SH CTRL 4- N) - ábécé 
szerint sorbarakja a kisképeket a kataló- 
gusképen. 

Sort by ext. (E, SH CTRL 4 X) — ua., csak 
most a kiterjesztés ábécé sorrendjében 
kerülnek a nagy képre. 

Save list (S, SH CTRL 4- B) — egy ASCII file- 
ban (".US) listát készít a katalóguson levő 
képekről. Ha a főmenü View-jánál erre 
clickkelünk, betölti az összes, listán sze- 
replő képfile-t. 

View úm 

Full screen (F ") vagy Windows (W. ") — tel- 
jes képernyős vagy ablakos nézet. 

Zoom in (Z, 4) - kép 2-szeres nagyítása. 
Zoom out(O, -) - kép 2-szeres kicsinyítése. 
Zoom normal (M, .) - kép eredeti nagysá- 


Double aspect (D, () - 2-szeres X méret- 
arány elérése. 

Holve aspect (H, ]) — 2-szeres Y méret- 
arány elérése. 

Normal aspect (N, /) — eredeti Sguare As- 
pect Ratio (én lenni arab diak, nem be- 
szelni madzsar nyelv - Lord Hasszon). 
Window (w) 

Next (N) - következő ablakra, 

Previous (P) — valamint az előző ablakra 
váltás. 

Egy kép infó-menüje a katalóguské- 
pen belül: 

Information (1) — már tárgyaltuk. 

View (V) - ez a funkció behívja és megje- 
leníti az eredeti képet. 

Convert (C) - kép konvertálása, a főme- 
nünél részletezem majd. 

Print (P) — ezt is. Itt ez a két funkció csak 
abban különbözik, hogy már nem kell a 
nyomtatáshoz és a konvertáláshoz betől- 
teni a képet. 

Remove (R) - a katalógusról törli az aktu- 
ális képet. 

Delete (D) - ez a jópofa pedig már a le- 
mezről szeretné levakarni a file-t. Nem árt 
vigyázni! 

Egy normál kép info-menüje: 
Information (I, CTRL -4- I) - már volt szó ró- 
la párszor... 

Print (P, CTRL - P) — a kép kinyomtatása, 
Save (S, CTRL - 5) - valamint kimentése a 
beállított formátumban. 

Edit (E) - képformátum változtatás, tükrö- 
zés és a forgatás menüje. 

View (V) - itt lehet a képarányokat és a 
nagyítás mértékét megadni. 


(folyt. köv.) 
Scintillation / CGD ST 
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Mivel az utóbbi napokban tudatoso- 
dott bennem, hogy winchesterünkön a le- 
mezújságokat tartalmazó "DISKMAGS" 
folder hossza lassan-lassan már megho- 
ladja a 20 MB-ot, így indokoltnak éreztem 
egy kis cikk erejéig bemutatni közülük né- 
hányat. 

Az ataris lemezújságok kb. tíz éves 
múltra tekintenek vissza, s azóta is renge- 
teg sikeres/sikertelen próbálkozás született 
szerte a világon. Pontos számukat azon- 
ban még megbecsülni is igencsak nehéz 
lenne. 

A diskzine-ok előnyei általában a kö- 
vetkező dolgokban rejlenek a papír kiad- 
ványokkal szemben: 

- nem kerül sok költségbe az előállítása 

- kicsi, mégis nagyon összetett (elfér a 
zsebedben is) 

— interaktív és zenét is tartalmaz (igazi 
multimédia! — Bill Gates) 

— javarészt ingyenes PD 

— (...és egyetlenegy fát sem kell hozzó. 
kivágnít — Lord Greenpeccej 


A továbbiakban 4 db külföldi, 1995- 


ben is működő falconos újságról szeret- 
nék említést tenni. Lássuk! 


D.B.A. Magazine 


Elsőként egy holland magazinról ír- 
nék, melyet a Diskbusters Association bi- 
zarr nevű csapat hozott létre 1991 októ- 
berében. Főszerkesztője (egy kedves bo- 
rátom), Sietse "Slimer" Postma így véleke- 
dik a kezdetekről: 





"Ez a történet úgy 4-5 évvel ezelőtt 
kezdődött. Egy svéd tag úgy döntött, 
hogy meglátogat minket. Mielőtt csatla- 
kozott volna hozzánk, egy rövid életű le- 
mezújság, az Inc. Magazine főszerkesztő- 
je volt. Szóval, egy szép napon eljött hoz- 
zánk Hollandiába, és azon a kis összejö- 
vetelen pattant ki az újság ötlete. Egy 
olyan kiadványt szerettünk volna készíte- 
ni, mely különbözik a többi GEM-sheli tí- 
Ppusútól. Tehát egy soját shell-t fejlesztet- 
tünk ki, majd cikkeket írtunk. A program 
közben sok látványos változáson ment ke- 


resztül, és hamaroson vezető ataris le- 
mezújsággáó váltunk." 

Az újságot szinte az egész Atari scene 
támogatja Észak- és Nyugat-Európából, 
ezért is nagyon elterjedt pl. Németország- 
ban. Angliában, Franciaországban, Belgi- 
umban, Svédországban, Norvégiában, Iz- 
landon stb. Népszerűsége mindig is a 
magas színvonal, minőségi design és az 
angol nyelvű cikkek (bár előfordul né- 
hány Dutchie-rovat is!) elegyének volt kö- 
szönhető. 

Míg kilencedik ST-s kiadványuk még 
csak Falcon-kompatibilis volt, legutóbbi 
munkáik (10-12. szám) már csakis Falcon- 
verziójúak, melyekben finom scroll, szép 
background fillezés, grafikai rovat, renge- 
teg színes kis kép, 4-5 modul zene, 
screen saver, print opció stb. található. 
Írásaik érdekesek és változatosak: hírek, 
soft- és hardware-ismertetők, programo- 
zás, CD és filmajániók, tesztek, riportok, 
realtime-cikkek, humor és a legkülönbő- 
zőbb történetek. És persze nem elfeled- 
kezni a mag-hoz járó software-ekről sem! 

Legfrissebb, sorrendben tizenkettedik 
kiadványukat a brémai Fried Bits 3. parti 
után jelentették meg 2 db HD-s leme- 
zen(!), Richard Karsmakers (a 39. számnál 
tartó ST-News főszerkesztője) és Chris Hol- 
land (a Maggie lemezújságtól) aktív köz- 
reműködésével. Csak így tovább és sok 
sikert Slimer!!! 


Falcon Update Digital 


A brit Falcon Owners Group magazin- 
járól van szó (nesze semmi, FOG-Mog jól! 
- Lord Greg), mely az Egyesült Királyság 
talconos felhasználóinak szolgálatára jött 
létre, ún. ciubmagazine. Az újság főszer- 
kesztője Richard Davey., ki javarészt az 
Internet-en fellelhető anyagok (FAG stb.) 
felhasználásával hozza létre 2-3 havonta 
a szükséges mennyiséget (-t hírek, re- 
view-k, interjúk, programozás, PD listák és 
katalógusok), s a kiadványhoz mindig jár- 
nak különböző programok is, akárcsak a 
D.B.A.-nél. 

A 6. számtól kezdve beszélhetünk Fal- 
con-specifikus verzióról, legutóbbi mun- 
kájuk pedig a nyolcadik. Magát a prog- 
ramot HiSoft Basic-ben írják, és külső mo- 
dulként használnak fel néhány Douglas 
Little által írt rutint a képek megjelenítésé- 
hez, ill. zenék és animációk lejátszásához. 
Az egész dolog érdekessége, hogy a shell 
és a szövegmegjelenítő szinte minden 
számban gyökeresen változik, habár 
még sajnos így is elég szegényesnek tű- 
nik az összhatás (design nuku!) és lassú a 
kezelés is! 





Atari Dreammachines 


Erről és az ezt követő utolsó magazin- 
ról (német nyelvezetük miatt) nem tudok 
különösebben sok mindent elmondani. Az 
ADM tavaly jelent meg először a német és 
osztrák Falcon és Jaguar tulajok számára. 
Tino Gietschel (Tinosotft) barátom áll a ma- 
gazin élén mint lelkes főszerkesztő, s ő 
gondoskodik arról, hogy a cikkek legna- 
gyobb részét kitevő játék § demo tesztek, 
no meg a parti-beszámolók mindig fris- 
sek, aktuálisak és érdekfeszítőek legye- 
nek. Lemezújságuk immár az Ausgabe 
Vier-nél tart, állandóan ügyelve a hozzó- 
vetőlegesen 50-5096-os Falcon-Jaguar 
(álomgépek) témájú leírások arányára. 
Az ADM már a legelső számtól fogva egy- 
séges stílust, design-t és technikát követ 
(az általában 150 oldalnyi irományban 
kedvünkre lapozgathatunk), meglehető- 
sen jó togadtatással. 


Undercover 


A TNB (The Naughty Bytes) német csa- 
pat követte el már ötödízben ezt a 
diskmag-ot. Az angol menücímek megté- 
vesztők lehetnek annak, aki először talál- 
kozik az UCM-mel, de sajno(?) ez a mag is 
ékes germán nyelven szól az olvasókhoz. 
Nem jellemzők az egetverően hosszú 
textelések, viszont az Atari gépek csak- 
nem mindegyikéről szó esik (FO30/Jagu- 
ar/ST/e) a game-ek § demok terén, sok a 
zenei review és van GFX rovat is. Maga az 
egész kinézet viszont kisértetiesen hasonlít 





a D.B.A. Magazine-éra, szinte kis D.B.A.- 
nek is lehetne nevezni... 

Az újság külön érdekessége a min- 
denre kiterjedő, részletes toplistáiban rej- 
lik, mint pl. a legjobb: 

- demo crew 


- cracker crew 

—  diskmag (na, vajon ki lehet az első?!) 
- demo kóder 

- demo grafikus 

- demo muzsikus stb. 

Az Undercover-Mag opciói egyébként 
nem nyújtanak egyedi vonásokat és a 
Falcon DSP-jét ők is csak MOD-lejátszásra 
használják. 

Greg / CGD ST 





akarok beépíteni, a fél életem töltő és mentő modulok 
írásával fog eltelni. Mi itt a megoldás? A tényteges tájj- 
formátum és a programom által kezelt formátum közé 
be kel iklatni még egy szintet. Ezt a szintet alkották meg 
meglepően rugalmasan a Commodore szoftveresel az 
adattípusok bevezetésével. 


Az adattípusok az intulton objektum orientátt, ún. 
BOOPSI felületére épülnek rá, ami hazai Amiga barátok 
számára felvet néhány problémát. A legnagyobb gond 
az, hogy a Rom Kemel Manual online változatából va- 
lamilyen fatális hiba folytán ez a rész teljesen hiányzik. 
Emiatt a terület mindenki számára veszélyes és zűrökkel 


kot, s oda kirakja a dekódolt kép egy 190"190-es sze- 
letét. Sajnos többre nem jutott se hely, se idő. de remé- 
lem azért ebből is lehet tanulni. A következő hónapban 
tovább csámcsogunk egy picit a most megjelent prog- 
ramon és megpróbálok ími pár komolyabb példát is. A 
Jövőben valószínűleg lemondok a teljes forrásisták köz- 
léséről, s csak a lényegre szorítkozom majd. Addig is 


incdir include 


exucbase 





: move.1 4.6 





len dosname(po) a: 





1ea ename(pe) ,al 
Oldopenlábrary(a6) 
Sove.1 80, intbase 

beg-w shutdown 
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KÖ EZKT ALAN 


Üdv mindenkinek! Remélem. min- 
den olvasónk kiheverte a nyári pihe- 
nés fáradalmait és most a hangkeltés- 
sel fárasztja az amúgy fáradhatatlan 
környezetét. 


Az e havi felállás egy kicsit más lesz 
mint az eddigi. Nem csak a szokásos 
"folytatásos téma" kerül bele, hanem 
néhány rövidebb terjedelmű prog- 
ramról is írni fogok. Ennek oka az, 
hogy az elmúlt időben felgyülemlett 
anyagok, amiről írni kell, már nem fér- 
nek el a winchesteremen. Nos ennyit 
elöljáróban. 


Blah, blah, blah... 





Az előző számban kitárgyaltuk a fő- 
menü okosságait, most legyen szó a fi- 
nomabb dolgokról, melyek a felső 
menüben találhatóak. 


A Project menüben csak néhány 
újdonságot találhatunk, ilyen például 
a Save Timer, mellyel időközönkénti 
automatikus mentést állíthatunk be. 


Beállíthatjuk a mentések közötti 
időt (Time Between Saves), beállíthat- 
juk, hogy megjelenjen a Save ablak 
(Open Save Window), és aktíválhatjuk 
a funkciót (Active). 


A Last Message funkcióval kiírat- 
hatjuk a program utolsó üzenetét a 
képernyő fejlécére. 


A többi funkció teljesen általános, 
olyan mint a többi programban (New, 
Save...) 


A következő a Display menü, ahol 
a program vezérlő ablakait lehet 
megnyitni. Innen érhetjük el a Main 
Control és a Sample Editor ablakokat 
is, amikről már volt szó. A többi ablak 
most következik. 


A Tracker Editor az első, melyet 
nem kell külön megnyitni, mert ez a 
program elindításakor már rögtön a 
képermyőn van. Ebben az ablakban 
történik a tényleges zeneszerzés, 
ugyanis itt található a kotta (amit ha 
egy képzett zenész meglát, csak egy 
csomó betűt és számot érzékel az 
egészből és semmit sem ért). 


A Tracker Editor működése teljesen 
megegyezik a Prolfracker, Auadra 
Composer és egyéb tracker progra- 
mok működésével, csak néhány gya- 
korlati különbség létezik. 


Az effekt kommandok (a track utol- 
só három számjegye) szinte teljesen 
megegyeznek a Prolracker/auadra 
Composer által használtakkal, kivéve 


a: 

09: TPL tempó beállítása (11-240); 
Synth Jump - ??? 

OF: Itt több lehetőség van aszerint, 
hogy mi áll a OF kommand után: 

- 01-OF: A sebesség beállítása; 

- Ft: Az egyszer megszólaló hangot 
duplán játssza; 

- F2: Késlelteti a hang megszólalását 
egy fél sorral; 

- F3: Az egyszer megszólaló hangot 
triplán játssza; 

- F4: Késlelteti a hang megszólalását 
egy harmad sorral; 

- FS: Késlelteti a hang megszólalását 
két harmad sorral; 

- F8: Kikapcsolja az Amiga beépített 
filterét; 

- F9: Bekapcsolja az Amiga beépített 
filterét; 

- FA: Küld egy Hold Pedal On jelet a 
MIDI portra (csak MIDI); 

- FB: Küld egy Hold Pedal Off jelet a 
MIDI portra. (csak MIDI); 

- FD: Az előzőleg lejátszott hang mao- 
gasságát megváltoztatja az aktuális 
hangéra anélkül, hogy újra játszaná; 
- FE: Leállítja a lejátszást; 

- FF: Leállítja az aktuális hangcsator- 
nán éppen hallható hangot; 

11: Felemeli a hangmagasságot 
eggyel; 

12: Leszállítja a hangmagasságot 





eggyel; 

14: Protracker stílusú vibrato; 

15: Finomhangoláós beállítása (Hexa- 
decimálisan); 

16: A sor loopolására szolgál; 


18: Levágja a hangot; 

19: A hangmintát nem az elejéről kez- 
di, hanem X-szer 265 bájttal később- 
ről; 

TA: Felemeli a hangerőt eggyel; 

1B: Leszállítja a hangerőt eggyel; 

1D: Ugrás a következő pattern X. sorá- 
ra; 

TE: Újra játssza az aktuális sort; 

1F: Note Delay and Retrigger: ??? 
A15, 18, 19, 1A, 1B effektek a MIDI 
hagszerekkel nem csinálnak semmit. 


A szerkesztés menetére most nem 
térek ki, mert azt már többször leírtuk. 
Inkább nézzük az egyéb OctaMed 
funkciókat. 


Az Information Window a követke- 
ző, ami szintén már meg van nyitva a 
program betöltése után. Itt találhatók 
a legfontosabb információk az aktuá- 
lis zenéről. Rögtön a fejlécen a tempó 
értékét és fajtáját láthatjuk. A BPM (Be- 
ats per Minute) esetén a szám a per- 
cenkénti leütések számát jelenti, az 
SPD mód 11-240 értékben állapítja 
meg a sebességet. 

Az SG button nyitja meg a Song Se- 
lector Winow -t, ahol a zenéink közül 





választhatunk egy listából. A listát ma- 
gunk készíthetjük el az Add New, Add 
Here, Delete gombok segítségével. 
Ezek a zenék persze nem külön modu- 
lok, hanem úgynevezett multi module 
módban egy modulon belüli különbö- 
ző zenék. Ilyenkor a hangszerek u- 
gyanazok maradnak, a kimentéskor is 
egy fájlt kapunk, de ez a modul több 
elkülöníthető zenét tartalmaz. Az SG 
melletti nyilakkal is a zenék (SubSong) 
között lépkedhetünk. 





Az SC button a Section List Window 
megnyitására szolgál, melynek funkci- 
ója egyelőre rejtély. 


Az SA a Playing Seguence Win- 
dow-t nyitja meg. Itt rakhatjuk a 
patterneket olyan sorrendbe, ahogy 
le szeretnénk játszani. A nyilakkal vál- 
toztathatjuk az aktuális pozícióhoz tar- 
tozó pattern számát, a follow gadget 
kijelölése esetén a változások a leját- 
szás közben automatikusan azonnal 
aktuálissá válnak. A Top a lista tetejé- 
re, a Bottom pedig az aljára viszi a kur- 
zort. Az Insert megduplázza az aktuális 
pozíción található sort, az Ins Curr pe- 
dig az aktuális pattern számát inzertál- 





ja be a kurzor alá. Az Append a lista 
végén lévő sort duplázza meg, az App 
Curr pedig a lista végére rakja az ak- 
tuális pattern számát. A Delete törli az 
aktuális sort, a Clear pedig az egész 
listát. Ha több listát akarunk létrehozni, 
arra is van lehetőség. Az Add New 
gomb szolgál arra, hogy a listák listá- 
jának végére egy újat rakjon, az Add 
Here az aktuális pozíció elé rakja az új 
listát, melyek között a nyilakkal lép- 
kedhetünk. A Delete Sec törli az aktu- 
ális listát. Azért pedig, hogy a listáinkat 
meg tudjuk egymástól különböztetni, 
nevezzük el őket a Name ablakban. 


A B gombra klikkelve a Block list 
fog megjelenni, ahol az összes patter- 
nünk megtalálható. Itt hozhatunk létre 
új patterneket, vagy törölhetjük azokat 
(Ins Seg, Add Sega, Ins New, Add New, 





Delete), és megnézhetjük a felhaszná- 
latlanokat (Show Unused). Ez utóbbi 
azért lényeges, mert ha használjuk a 
002-es patternt, akkor az előtte levők 
(000, 001) is foglalják a memóriát, pe- 
dig azokat nem is használtuk fel, ezért 
érdemes sorba menni. 

Ha a B gombra a $hift lenyomásá- 
val együtt klikkelünk rá, akkor a Block 


Properities ablak jelenik meg. Itt állít- 
hatjuk be az aktuális pattem tulajdon- 
ságait. A csatomák számát (Track), a 
sorok számát (Length), a pattern nevét 
(Name) és a kommand lapok számát 
(CMD Pageg). Ez utóbbi egy eszmélet- 
len jó dolog, ugyanis eddig egyszerre 
csak egy kommand volt használható, 
de ha több kommand lapot kérünk, 
akkor ezeken egyszerre több effekt 





kommand is alkalmazható. A kom- 
mand lapok között a Shift-4-Tab billen- 
tyűkkel válthatunk a Tracker Editorban, 
bár bevallom ez nekem nem sikerült. 


Az információs ablakban bal olda- 
lon alul a szabad memóriákot látjuk, 
mellette a státuszt, a csatornák számát 
és egyéb információkat. A jobb alsó 
sarokban található az időt mérő óra, 
melyet az R gombbal nullázhatunk le. 


Ennyit mára az OctaMedről a jövő 
hónapban folytatjuk. 


Most pedig ígéretemhez híven kö- 
vetkezzék pár szó néhány kisebb 
programról. 


Modulelnfo VO.8 
(leírás) 
Hasznos kis segédprogram ahhoz, 
hogy a modulokban található hang- 





szernevek helyére beírhassuk a szer- 
zőlk) nevét, a készítés dátumát és 
egyéb okosságokat. A Load ikonnal 
betölthetjük a modult, a Save ikonnal 
pedig kimenthetjük azt. A hangszerne- 
veket a 32 ablakban írhatjuk át. 


A program mindössze ennyit tud, 
de ez nagyon jól hasznosítható példá- 
ul a Directory Opusba beintegrálva. 


PMTE VI.0 
(eírás) 


A PMTE program Amiga modulokat 
alakít át futtatható fájllá. Ez például 
olyankor használható, amikor egy ze- 
neversenyre így kérik a zenét, vagy ha 





egy egyszerűen meghallgatható for- 
mában akarjuk eltárolni a zenét... 


A program használata igen egy- 
szerű. A Module gombbal jelölhetjük ki 
a zene elérési útját és nevét, az Exefile 
gombbal pedig a futtatható fájl leen- 
dő helyét és nevét adhatjuk meg. A 
Prefs menüben állíthatjuk be az alap 
modul (Def. Moduledir) és exe (Def. 
Exefiledir) könyvtárat a DMA várako- 
zást (DMAWait) és a taszkprioritást (Task 
priority). A beállításokat kimenthetjük 
(Save), használhatjuk mentés nélkül 
(Use) vagy visszoállíthatjuk a default 
értékeket (Def). 


A Mod to Exe funkció kiválasztása- 
kor modulból csinálhatunk exét, az 
Exe to Mod esetén pedig exéből mo- 
dult. A kijelölt modult a Load Module 
gombbal tudjuk betölteni, és a Save 
Module gombbal kimenteni, lejátszani 
pedig a Play gombbal lehet. A Load 
Exe gombbal lehet már átalakított 
modult betölteni a Save Exe gombbal 
pedig futtatható formában menteni. 


Az Edit String mezőbe írhatunk be 
szöveget amit majd a futtatáskor a 
program kiír a zene mellett. 


Röviden ennyi. 


XModule V3.4 
(ismertető) 


Az XModule programról már esett 
szó egy korábbi Zenemániában, most 
lássuk mi újat nyújt a 3.4-es verzió. 


Teljes Pattem editor, Scream Trac- 
ker formátum támogatása, 32 csator- 
nás Take Tracker töltés és mentés, 
több nyelv, az OctaMed hibák kijavít- 
va, a default könyvtárak a preferen- 
cesben menthetőek, és még egy cso- 
mó hiba ki lett javítva... 


Eddig is jó volt a stuff, de most fe- 
nomenális. 


Remélem mindenki talált hasznára 
valót ebben a két oldalban, a jövő 
hónapban is mindenkit várok a Zene- 
mánia oldalain. 


Petroff 
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Szervusztok pajtikáim. Vége a nyárnak, kez. 
dődik a tanügyi szezon és jön a rossz idő. Ez 
mind elősegíti, hogy a jó meleg szobába behú- 
Zódva múlossuk az időt kedvenc számítógé- 
Pünk mellett, Persze az igazi megszállottak nyá- 
ron sem állnak fel egy jó kis Doom mellől, mint 
arra csomó példát láthattunk a nagyvisnyói GU- 
RU táborban. Na de nem írok a táborról, aki 
nem volt ott, az úgysem tudja mit hagyott ki, aki 
ott volt, annak meg nem kell bemutatni. Sajnos 
tény, hogy a számítógép nem az emberi kap- 
Csolatok létrejöttének barátja. a számítógéppel 
nap mint nap kapcsolatba kerülők egyre in- 


kább leszoknak a társaságról, szükség volna mi- 
nél több ilyen és hasonló rendezvényre, ahol 
Öösszejöhetünk az ország minden tájáról és 
együtt lehetünk egy kellemes környezetben. Ut. 
én szólottam, a sor a Nagy Fehér Főnökökön 
van, ők illetékesek a szervezésben. Mi legfel- 
jebb annyit tehetünk, hogy ha rendeznek valoa- 
mi bulit, hát elmegyünk. 


Más. Terveim szerint kissé átalakul a rovat 
Profija, pontosabban megszüntetem az Imogi- 
ne leirkálását. Nem azért, mert a program már 
teljesen érdektelen. hanem mert a közelmúlt- 


ban jelent meg az imagine könyvem második 
kötete, amely részletesen foglalkozik a program 
3.2-s változatának minden funkciójával, felesle- 
ges kétszer leími ugyanazt. Akiket továbbra is 
érdekel a téma, forduljanak hozzám bizalom- 
mal, 1150 Ft-ért bárkinek elküldöm a könyvet, 


Miről fog szólni akkor a rovat? Marad még 
az Imagine-n kívül elég stutt, ami a 30 modelle- 
Zéssel és animációval foglalkozik, ezek ismerte- 
tése sem lesz érdektelen, azt hiszem. 





Rögtön élre kívánkozik két újdonság is, az 
egyik a lighíiWave 4.0 előzetes változatának 
megjelenése, amely sajnos idáig csok PC plat- 
tormon elérhető. Remélem amire ezeket a soro- 
kat olvassátok, már megjelent az Amigás válto- 
zat is. 


Én is teszteltem a programot, most megosz- 
tom veletek néhány tapasztalatomat. A kezelői 
felület nem sokat változott, a PC-n ís majdnem 
úgy néz ki mint az Amígás verzió volt korábban. 
Lényeges újdonság a Plug-in modulok haszná- 
lata, ezek hasonlóak, mint az Imagine textúrói 
és etfektjei. A Surtace szerkesztő kibővült egy 
preview lehetőséggel ahol a beállított attibútu- 
mokat rögtön ellenőrizhetjük. 


A program sebességét Amigás változat hió- 
nyában nem tudtam összevetni a korábbi verzi- 
óval, de ez a program egy DX2-66 PC-n kb. 
olyan gyors mint a 3.5-s LW egy Amigo 4000/40- 
en. Ez sajnos nem vet jó fényt az Amigákra, de 
ennek ellenére én megtartom a gépemet, csak 
éppen vettem mellé egy PC-t is. Amigán u- 
gyanis sokkal kényelmesebb a program hasz- 
nálata, a multítaszk miatt, meg úgy egyébként 
ís. A számoltatáshoz azonban mindenképpen 
megéri egy PC beszerzése. 


A végleges program tudni fogja a hálózati 
renderinget, a ScreamerNet hálózat helyett si- 
ma PC hálózaton is képes lesz működni, hason- 
lóan, mint a 30 Studio. 


Nem is tájdítom tovább Amigás társaim szí- 
vét, a programra majd visszatérünk, ha meg 
lesz a számunkra is jó változata. 


Másik újdonság a Real 3D 3.11-es változa- 
ta, amely rövid idő alatt követte a 3.0-st. Őszin- 
tén szólva én nagyon örülök ennek a program- 





nak, a IW mellett még egy olyan animációs 
Proggy, amiért a PC-sek irigylik az Amigásokat. 
A Redl eddig is felülmúlhatatlan volt, ezután 
még inkább az lett. Színvonaia megközelíti a 
nagygépes raytracerekét, közel jór az Alias 
vagy a Softimoge tudósához, mindezt azok 
árának töredékéért, ráadásul jóval olcsóbb 
hardveren. Arról már igazán nem tehetnek a 
programozók, hogy egy Amiga vagy PC teljesít 
ménye nincs akkora, mint egy indigó munkaál- 
lomásé, ezért a program mezei gépeken az 
animációhoz lassú. A legszebb számítógépes 
képeket amiket személyi számítógépekkel készi- 
tettek, mind a Real 3D-vel készítették. A prog- 
ramhoz mellékelt néhány kép. amelyekből ítt is 
bemutatok néhányat, magáért beszél. 


A program új változata jelentősen gyor- 
sabb lett. ami még örvendetesebbé teszi a 
megjelenését. Szemre a kezelői felület szinte 
semmit nem változott, lényeges újdonság azon- 
ban. hogy rendering során használhatunk "Post 
Eftekt"-eket, amelyek hasonlóak mint az 
imagine ettektjei. Jelenleg négy ilyen ettekt 
van a programhoz mellékelve, ezek: 


Depth Oupt - mélységélesség 





Distance Biur - a távoli 
részletek elhomályosi- 
tása 

lensFlare - kamera 
csillanás 

Glow - fényudvar a 
fényforrások körül 


Legtöbb lehetőséggel 
a LensFiore ettekt ren- 
delkezik, az általa 
nyújtott kép is megálk 
ja a helyét a IW lens- 
fiarejével vívott ver- 
senyben, sokkal szebb 
képet készít mint az 
imagine, vagy a 3D 
Studio. 


Újdonság, hogy az RPL 
programok GUI inter- 
tészt használhatnak, 
így sokkal kényelme- 
sebb kommunikációs 
lehetőségeket adnak 
a felhasználó számá- 
ta. A program egy új 
menüjében a Custom- 
ban ezek megvalósító- 
sára találunk példó- 
kat, amelyek róadásul 
igen hasznos funkció- 
kat valósítanak meg. A Custom/Modell- 
ing/Saturmus és Spiral menükkel látványos par- 
ticile objecteket hozhatunk létre. Ilyen menüket 
és programokat mi is hozhatunk létre, a megfe- 
lelő PRL programot egyszerűen be kell tenni a 
Program könyvtárában a GUI alkönyvtárba. A 
menű szerkezetét a program Startup könyvtáró- 
ban lévő menus.rpl makró definiálja. 








Summa-summárum, lehetne még írni a 
Realról párszáz oldalt, inkább most nem te- 
szem, viszont azt megígérem, hogy ha valaki 
küld egy 3.5"-os fioppyt, valamint egy felbé- 
Iyegzett válaszborítékot, elküldöm neki azt a pór 
száz kilobájt szöveget, amit régebben a Real 
3D könyvembe szántam. Mivel azonban akkor 
az érdeklődés kevésnek bizonyult, hogy könyv 
alakban megjelentessem, letettem a tervről. A 
szövegtájít, ami a Real 3D V2.45-ről szól, ez úton 
térítésmentesen felajánlom az érdeklődőknek. 


Ennyit az áldott jó szívemről, na pá. 


Aurum 
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CD ROM - AMIGA, AMIGA -: CD ROM 


CD"? Emulátor 


Aki Amigához CD-ROM meghajtót 
vett, az előbb vagy utóbb kedvet fog 
érezni a CD" programok futtatására. A 
CD" és az Amiga 1200/4000 hardvere 
szinte azonos, a kis különbségeket a CD" 
javára pedig egyelőre nem igen használ- 
ják ki a programok. 


A CD" programok a 3.0-ás rendszer 
alá készülnek, így emulátor nélkül is, né- 
hány assign segítségével futtathatóak, de 
az audio track lejátszása, a joypad emu- 
lációja már nem ilyen egyszerű dolog. 


Lássuk hogyan is használhatjuk az 
emulátort. Az emulátor a CacheCDFS ré- 
szeként jött ki 3.0-ás rendszert igényel. A 
CD" tartalmaz AMIGA CDTV emulációt, 
de ezt sajnos a CD" emulátor nem tudja. 
Az emuláció megkezdése előtt mo- 
untoljuk föl a CD-Rom-ot, majd töltsük be 
az emulátort. 


A meghajtóba helyezett program elin- 
dítására két mód van. A Boot, egy visszo- 
fordíthatatilan folyamat, ami elindítja a 
meghajtóban lévő CD" programot. Innen 
már csak a resettel lehet kilépni. AZ 
Inicialize ezzel ellentétben csak inicializál- 
ja az emulátor részeit, de a programot 
nem indítja el. Az inicializálás után bármi- 
kor indítható a program a Workbenchből. 


Ha a CD-s program nem futna, akkor 
az opciókkal el lehef játszadozni. 


A No Fastmem opció bekapcsolásá- 
val kikapcsolhatjuk a gépünkben levő 
összes fast memóriát. Ezt csak akkor kell 
megtenni, ha a program másként nem 
indul el hibátlanul, mert a fast memórió- 
ban minden sokkal gyorsabban fut, tehát 
a használata célszerű. 


ANo Instt. Cache és a No Data Cache 
kikapcsolják az instruction és a Data 
Cache -eket. Erre akkor von szükség, ha a 
program túl gyorsan fut. 


A Vectorbase 0 opció csak akkor mű- 
ködik, ha inicialize módban a Workbench 
használatával indítjuk el a programot. 
Néhány program csak úgy megy. ha ezt 
kikapcsoljuk. 


A No Volume Control akkor használo- 
tos, ha a CD-s játék zenéje audio track- 
ről szól és az túl halk. 


Az Emulate Controller bekapcsolásá- 
val az emulátor az Amiga billentyűzetén 
fogja emulálni a CD? kontrollerét (Joy- 
pad). A numerikus billentyűzet 1, 2. 3, 4, 
6, 7, 8. 9 billentyűi és a kurzor billentyűk 
helyettesítik a joypad irány gombjait. A 
numerikus billentyűzet ( és / gombja a 
Reverse, a ] és a " pedig a Forward gom- 
bot helyettesíti. Az FI és az Fó a zöld gom- 





bot, az F2 és az F7 pedig a sárga gombot 
helyettesíti. Az F3, F8, Space, Enter és a 0 
a numerikus billentyűzeten a piros gom- 
bot helyettesíti. Az F4, F9 és a Del a nume- 
rikus billentyűzeten a kék gombot helyet- 
tesíti. Az F5. FIO a Play/Pause gombbal 
ekvivalens. Néhány játék sajnos csak 
joypad emuláció nélkül működik. 


A következő érdekesség a Block Buffer 
amivel a CD" beépített Cash memóriáját 
növelhetjük (1 — 2048 bytes). Ha például 
4-te állítjuk, az animációk sokkal fino- 
mabban kerülnek lejátszásra mint 1-nél, 


A Max Volume a CD audio track ma- 
ximális hangerejét állítja be. 


A Languoge ablakban választhatjuk ki 
a több nyelvű játékok nyelvét. Sajnos a 


magyar nem szerepel a listán (ki tudja mi- 
ém. 


A beállításokat a felső menü Save 
Settings menüpontjával lehet kimenteni. 


Végezetül pedig néhány beállítás né- 
hány játékhoz: 


Microcosm, Pirates Gold, D-Genera- 
tion, SleepWalker, Clou, Frontier — Elite II 
esetén mindent ki kell kapcsolni. 


Pinball Fantasies, James Pond - Robo- 
cod esetén mindent kikapcsolni, kivéve a 
NovVolumeControlt. 


A Diggers introja túl gyorsan fut, ezért 
mindent kapcsoljunk ki, kivéve a NoFast- 
mem opciót, az majd le- 
lassítja. 


Az Oscar NoFastmem és 
NoDataCache opciókkal 
indul, illetve 68040-es gé- 
peken pedig Workbench- 
ből indítva Vector Base 0 is 
kell. 


Nos ennyit bírtam össze- 
hordani a CD" emulátorról, de CD-s téma 
azért maradt még a jövő hónapra is... 


Petroff 


















NOVOTRADE 2C Kft. 


Moster System kazetták 
Ace of Ace 
Back to the Future 
Basketball Nightmare 
Chuck Rock 
Desert Speedtrap 
Jungle Book 






MEGA DRIVE II 4 2 cp 
MEGA CD II 


21.990 Ft 
CA lá 
MASTER SYSTEM --2 játék 1 ep. 7990 Ft 
GAME GEAR teÉoo oltó 





Kiegészítők 


Les ola 
Lévén lat 


Master system Control Pad 
MS/GG konverter 





Több mint 140 féle játék kazettával 
várjuk kedves vásárlóinkat! 


olaj 








Game Gear kozetták 
tsai 
pete u ee] 
Ecco the Dolphin 
Jungle Book 
Robocop vs Terminator 


Mega CD lemezek 
Tomcat Alley 
Double Switch 
FIFA International Soccer 
Ecco the Dolphin 
Prince of Persia 
Thunderhawk 
BC Racers 
Rebel Assault 




















Mega Drive kazetták 
NBA Live 95 
Stargate 
Generations Lost 
Ecco2 
Jimmy White"s Snooker 
Jungle Book 
Lion King 
Pitfoll 
Syndicote 
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Kétségtelen tény, hogy a felhasználói 


programok közül a táblázatkezelők van- 
nak a legrosszabb helyzetben, hiszen 
ezeket a programokat a mindennapi 
géphasználat során nem igazán alkal- 
mazzuk. Pedig az élet nagyon sok terüle- 
tén nyújthatnak segítséget, gondoljunk 


























csak lemezeink, videoka- 
zettáink vagy akár CD-ink 
nyilvántartására. Persze 
akadnak ennél komo- 
Iyabb feladatok is melye- 
ket megoldhatunk velük. 


A Final Data egy kicsit hasonlít a táb- 
lázatkezelő programokhoz, azonban fő 
feladata a már említett nyilvántartások 
vezetése és az ezekkel való mindenfajta 
bűvészkedés. A Softwood neve valószínű- 
leg ismerősen cseng mindenkinek aki 
használt már ilyen jellegű programot, hi- 
szen nem előzmény nélkül készítették el a 
FinalDato-t. Mindenesetre hasznára vált a 
programnak a fejlesztő munka, minden 
felesleges sallang nélkül kiválóan tudja 
kezelni adatainkat. 


A rövid eszmefuttatás után lássuk mit is 
kínálnak nekünk. Ha először találkozunk 
hasonló programmal, akkor mindenkép- 
pen ajánlatos a saját adatbázis megte- 
remtése előtt egy kicsit megkukkantani a 
példa file-okat, nagy valószínűséggel 
mindenkinek a hasznára fog válni a tanu- 
lás. 


Adatbázisaink oszlopokból és sorokból 
állnak. Az oszlopok jelölik minden eset- 
ben az egyes rekordok (bejegyzések) is- 
mérveit, míg a sorok szimbolizálják a 
konkrét rekordokat. Új adat- 
bázis elkészítésénél nem árt 
ha előtte jól megfontoljuk, 
hogy konkrétan milyen oszlo- 
pok kerülnek a táblázatba, 
mert a későbbiekben ugyan 


EPRIBEL ZAK IÁL EEG ZRL ÉTÉ, 


lehet majd változtatni az adatokon, azon- 
ban az néha igencsak nem szerencsés. 
Alapvetően 5 típus áll a rendelkezésünk- 
re, melyek a következők: 


Text - tetszőleges text állomány, bármilyen 
ASCII karakterrel 

Amount - csak számokból ál- 
ló, értéket jelképező mező, 
maximum 4 tizedesig 

Calc - különböző formulákat 
adhatunk itt meg, melyeket a 
gép a lehetséges Amount re- 
kordok felhasználásával állít 


elő. A formula megadásánál alap szám- 
tani műveleteket adhatunk meg. A formu- 
lában felhasznált Amount re- 
kord változásakor a gép au- 
tomatikusan módosítja a 
Calc rekord tartalmát 

Date - a dátum kijelzésére 
szolgál. Megadhatjuk a kijel- 
zés mélységét (kiírja e a hó- 
nap és nap nevét) és termé- 


szetesen beállíthatjuk a kijelzésre kerülő 
dátum formátumát is 

Time - az idő kijelzésére szolgál, opció- 
ként választhatunk a 12, illetve 24 órás ki- 
jelzés között. 


Egyszerre több adatbázist is 
használhatunk, sőt a clip- 
board funkciók segítségével 
akár adatokat is átvihetünk 
egyikből a másikba. 





Két olyan funkció 
van a programban amit 
a leggyakrabban fo- 
gunk használni, az z EHE a Sort, míg a 
másik a Find, A Sort funkciónál, mely a 
gyengébbek kedvéért rendezést jelent 
nagyon körültekintően jártak el a progra- 
mozók. Az opció kiválasztásakor megjele- 
nik az összes oszlop neve és a rendezést 
akár az összesre is kérhetjük egyszerre. Ez 
igen hasznos dolog, ha egyszerre több 
szempont szerint óhajtjuk csereberélni a 
rekordokat. A rendezést csökkenő vagy 
növekvő sorrendben is el tudja végezni a 
gép. 





A másik említett funkció a Find, 
mellyel bármelyik rekordot és annak bár- 
melyik elemét meg tudjuk találni, mely- 
ben szerepel a keresett dolog. Egyet 
azonban ne felejtsünk el, mégpedig azt, 
hogy a számolt (CALC) típusú rekordokat 
a gép nem veszi figyelembe, így értelem- 
szerűen ezeket nem is találja meg. A ke- 
resést elvégezhetjük az aktuális rekordtól 
lefelé, illetve felfelé is. A keresés pontosi- 


tására rendelkezésünkre áll 
még néhány opció is. 


Editálásnál a sorok szélén a 
sorszám kijelzésénél megjele- 
nik egy kis nyilacska, mely 
segít abban, hogy figyelem- 
mel kísérjük azt, hogy melyik 
sorban vagyunk akkor is, ha a képernyő- 
nél szélesebb dokumentummal dolgo- 
zunk. 


Külön érdemes megemlíteni a prog- 
ram Preferences menüjét, ahol is kultúrál- 
tan beállíthatunk több dolgot ís, többek 
között a ASCII VO mikéntjét, mely már ön- 
magában is egy remek lehetőség. 


Összegzésképpen a Final Data egy 
nagyon jól használható programnak bi- 
zonyult, mindenkinek ajánlhatom akinek 
rendezni vagy kategorizálni való adatai 
vannak és úgy döntött, hogy segítségül 
hívja Amigáját a feladathoz. 


Bear" 





mlmelk 


folytatás a 30. oldalról 


A készülék előlapjának közepén elhe- 
lyezett nagyméretű, háttérvilágítással el- 
látott LCD kijelzőjéről rengeteg hasznos 
információ olvasható le, melyekhez 
egyébként számos segédprogramot kel- 
lene igénybe venni. Alapállapotban az 
SCSI egység számot jeleníti meg, ha CD 
lemez kerül az egységbe, akkor azonosít- 
ja, hogy CD-ROM vagy audio CD (vagy 
vegyesen). PhotoCD esetén kiírja, hogy 
hány session található már a CD-n, mert 
maxium 25 lehetséges. Audio CD esetén 
a trackek száma és a teljes időtartam ke- 
rül kijelzésre. A szokásos open/ciose 
gomb mellett pla/pause, stop, skip gom- 
bok és egy repeat gomb is található. Ez 
utóbbival egy szám vagy az egész CD le- 
játszása ismételhető. Lehetőség van 


shuffle mód aktiválására is, melynél a szó- 
mok lejátszási sorrendje véletlenszerű. 





A CD-ROM funkciók hatékonyságó- 
nak javítására belső 256 kB-os buffer szol- 
gál. 

A készülék ára 170 font. 


Real 3D v.3 


Miközben egyre többet lehet hallani a 
Lightwave Hollywood-i sikereiről, nem szo- 
bad megfeledkezni arról, hogy vannak 
más, szintén csúcskategóriás 3D-s model- 
lező programok is Amigára. Hogy a fele- 
dés homályából kilépjenek a finn progra- 
mozók által fejlesztett Rea! 3D-ből is 
újabb változat jelent meg (az Amigás vál- 
tozaton kívül Windows 3.1/Win32s, Win- 
dows NT és Windows 95 változatokban is) 

Az új változat számos új szolgáltatást 
valósít meg, melyek a program minden 
területére kiterjednek. Számos kényelmi 
szolgáltatással bővült az editor: pl. az Ac- 
tive Camera View segítségével a kamera 
által látott kép a kamera object mozga- 
tása alatt update-elődik. Az etfektek is 
bővültek: az izzás (glow) segítségével le- 
hetőség van tűz, atmoszférikus effektek, 
lézer sugarak szimulólósára. 

Az új lehetőségek sorából nem hiá- 
nyozhat a lens fiare effekt sem, mely a 


Lighiwave "kedvelt" etfektjének számít. A 
program által készített képek minőségére 
a korábbi változatokban sem volt kifogás, 
nem úgy a renderelési sebességre. Az új 
változat B-Spline renderelő algoritmusa 2- 
10-szer gyorsabb a korábbi változatoké- 


nál. 








Új lehetőségnek számít a Surface és a 
Shrink Wrapping animációs eljárás. AZ 
előbbivel a testek és felület közötti súrló- 
dás, az utóbbival a freeform objectek üt- 
közése valósítható meg. De az említett le- 
hetőségeken kívül még rengeteg újítást 
tartalmaz a program. 


A program ára: 999 DM, az upgrade 
399 DM. 


Activa Intemational GmbH 
Adlerhorst 15 

22459 Hamburg 

Tel.: 449 40 5 55 20 65 
Fax: 449 40 5 55 20 66 


PNG Toolkit 


A Personal Paint 6.3 volt az első keres- 
kedelmi szoftver, mely támogatja az új 
formátumot. Most a készítő cég PNG (Por- 
table Network Graphics) toolkitet jelente- 
tett meg 

A PNG Toolkit tartalma: PNG datatype 
(68000 és 68020 változatban), háttér-in- 
formációk a GIF problémáról és a PNG- 
ről, forráskód a datatype használatához 
és egy ARexx script, mely megkeresi a GIF 
képeket és automatikusan PNG formá- 
tumra konvertálja (a Personal Point fel- 
használásával). A PNG datatype leg- 
újabb (2 43.0) már támogatják a 24 bites 
formátumot is. 

Bár a PNG Toolkit szabadon terjeszthe- 
tő, egy bővített változatát a cég is forgal- 
mazza CD-ROM-on (Cloanto Personal 
Suite CD-ROMJ). E CD-ROM-on teszt file-ok, 
a teljes PNG specifikáció, a forráskódok 
és a dokumentációja is megtalálható. 


Cioanto Italia sri 
Via G. B. Bison 24 
33100 Udine 
Italy 


Tel.: 439 432 545902 
Fax: 439 432 609051 
E-mail info(ocioanto.it 
Compuserve 100145.15 


(JOCO) 
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ÉS VELE EGYÜTT TERMÉSZETESEN A LEGJOBB ZENÉK 


BAD BOYS - MUSIC FROM THE MOTION PICTURE NE 


Aki már látta a Bad Boys cimű filmet, az tanúsíthatja, hogy milyen remek zenék voltak hallho- 
tóak ebben az alkotasban. Ezen az albumon most szék ciki Hb lee Le GAEL Aaa ES Zsikobó 
Pe ertse aa Diana King egy félénk fickoról iródott szómo, amellyel 
ESZA ea ű. De természetesen ez után jön még csok a jova, t 
vábbi tizennégy szam plusz a bonustrock. A rap és társműfajai körében otthonosan mozgó em- 
berkék figyelmébe ajanlanék néhány felvételt. Ismet felbukkan Ini Kamoze egy dollol a Never 
Find Someone like Yov ciművel. Az Inner Circle Tek segítségével jatsszo újra a régi slágert, 
amely teljesen veletlenül a Bad Boys névre hallgat. Az MN8 I"ve Got A Little Something For You 
ká ae áá eset SA LÉ TSSAÁ KAT 
io, legalábbis szerintem. Mindenesetre itt a Rodio Version szerepel ebből a dalból. Külön felhív- 
HANA s tat Tat akát Ál ua a ási zá kelek ásálá sás ását sás tálaáNa "la é sálkkeáeet ákáásátále et 
redett. Mark Mancina a film "saját" zenéjének főtémájoval játszadozott el egy kicsit, és ez a ki- 
sérlete nagyszerüen sikerült, legalábbis nekem ez a kedvenc felvételem erről az albumról. 
ösddzez e zárd GES ET kes es ásza S ÁAS ááá lk) 
ete ST AN 
























ALISON MOYET - SINGLES 


Ha máshonnon nem is, de a Yazoo-ból minden zeneértőnek ismerősnek tűnhet a név, hisz Moyet 
pólyója egy szakaszát ebben a duóbon töltötte, nem is sikertelenül. De kezdjük nagyióból oz eleje 
tájékán ennek a sikersztorinak, amely egyenes következménye lett Alison Moyet nogyszerű, kifejező, 
Et else ak psisató Tehát miután ló éves korában elfelejt elmenni egy - két iskolai vizs- 
gajára, meglép otthonról és mindent akból tartja fenn magót. Énekelni mór ekkor is 
öle MY e Cs hozzáállása szerencsénkre később megvólto- 
Éői BET Oaks A ÉTÉ EA tettest ást] 
Ms k, a Depeche Mode-nak oz alapítójót tisztelhe- 
KISA TESTTÉ 8 mely forradalmion új stílusával és Alison 
hangjával hatolmas sikereket ér el. Ket lem 1 Ces esszát e s sisálkásuse Jostoirs At 
Erics és a You 8. Me Both. A duó felbomlósa utár Ét áse ká sáesákeks sát us 
FSS HL TYNE NAK e Ae 
MAAS SAE Sze sá ták ASS S AN sel 
jópár. Csak néhány cim: Only You, Nobodyis Diary, AH Cried Out, Invisible, Is This 
MAGSÉ a VASAT Nem is irok többet, inkább hallgasd meg... 








FREE WILLY 2 - THE ORIGINAL SOUNDTRACK SS 





Annak idején a free Willy c. film nagy siker volt mindenfelé, halás teméjának köszönhetően. A film 
S ASS ee ke e e ss e éti 
Video Award-ot söpört be a m. eplő Will vov Be There c. do- 
Vette MÁJ TEL ETTÉK SA At 
EST NK Te TÉSRE tak Ae Láss s eáÉT a 
et egy Michael Jackson számmal indul a korong. a HiStory-n is szereplő 
Childhood c. felvétel került ide. Persze a többi szóm előado; sem teljesen ismeretlenek. Vegyük pel- 
FENÉR Dylan számot adnak elő, a Forever Young-ot. Vagy pedig a 
EN ee AT JAN [ev eatás EE et 
első, bemutatkozó albumáról. A f TÁ zkzálleszáálz zab site eekázáták 
ebből is található a lemezen. Bos. 
I, a Blve Lagoon és a The Hunt For The Red Oc 
rült egy olyan albumot összehozni, omely jó -. 




































Ko T Solt uz ekáko NAN tNek ty eze etet: kt 
A BAD BOYS ALBUMON SZEREPEL DIANA KING SIKERSZAMA, MI 1§ A CIME? 

AA HELYES MEGFEJTÉST BEKÜLDŐK KÖZÖTT 

CIMÜNK GURU " 1399 Budazest P 707 





HA EZEKRE ÉS MÁS SONY MUSIC UJDONSÁGOKRA IS KIVÁNCSI VAGY, KERESD TÖBBEK KÖZÖTT 
A KÖVETKEZŐ HANGLEMEZBOLTOKBAN: 

TOP 13 BT. 2300 Eger, Sóndor irve .. 7-3." MAN MUSICLAND 4400 Nyiregyhéze, Dózse György v. 2. " SOLO MUSICLAND 4032 Detvecen ? 
kakis ee eze ká SÉ tea ea Se ek e 
hetet SESTAt ELO tléa TONS Ez serte esetét a a köá AAS 

Miron EETEROYE SNS FLAÉR NE RESt e ee áá ál A szosz e eessali 










ombothely, Szelestez L. 





Meet é 
tekert 


ca 
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Ray O" Sullivan — Sötét zarándok 
Egy újabb fejezet Ynev történetéből. Egy legendás alak kalandjai, aki meg- 
határozó szereppel bírt a Zászlóháborúkban is. Aki járatos egy kissé Yneven, az 
4 biztos hallott már Airun al Marem-ről, a dartoniták vezetőjéről. A rend a halált is- 
Ka Kea e S eres alle e [o LZále esz z öle] nekromanták legjobbja, a nagy 
KENE Airun kalandjainak akár egy kis részét is bemutatni, nos ez egy egészen 
k " tiszteletreméltó vállalkozás. A történetet maga a főhős meséli el és ezzel lehető- 
. vé válik, hogy az eseményeken kívül megismerjük a legendás alak gondolatait, 
érzéseit. Az író mesterien vezet bennünket végig az történeten, bár kisebb hibá- 
kat talán elkövet, de ezt nem is nagyon lehet észrevenni a magával ragadó 
könyv során. Tehát akit már rabul ejtett Ynev csodálatos világa, az ne hagyja ki 
ezt a történetet sem. 


MI 
/ Larry Niven -— Gyűrűvilág 


Vannak olyan sci-fi kiasszikusok amelyekről azt hiszi az ember, hogy már s0- 
ha nem fogják idehaza lefordítani és kiadni. Ezzel így voltam én is, miután el- 
olvastam Larry Niven Ringworid-jét, egy kölcsönkapott angol nyelvű kiadást, 
. azzal, hogy ilyen jó sci-fit ritkán lehet olvasni. Miután angoltudásomat akkori- 
ban még inkább angolnemtudásnak lehetett nevezni, eléggé hosszú időbe 
. került amíg sikerült megbirkóznom vele, de megérte. Bár a Hugo, ill. Nebula dí- 
jak néha elég érdekesen vannak kiosztva, nem volt kétséges egy percig sem, 
hogy ez a kötet teljes mértékben megérdemelten kapta meg a kitüntetést. Egy 
tantasztikusan jól megírt történetről van ugyanis szó, amely egy tökéletesen ki- 
KEL ALs stettásztetsejásaásálől A regény elején megismerkedhetünk Lous Wu-val, 
Ezt VTZNET aki éppen 200. születésnapját ünnepli és megunva a party- 
t úgy dönt, hogy egy kicsit meghosszabbítja e nevezetes napot úgy, hogy 
. mindig az éjfél előtt járva körbeteleportálgat a Földön, beugorva például Bu- 
dapestre is. Ám az egyik fülke nem oda viszi ahová ő gondolja, hanem egy kis 
szobába, ahol nemsokára találkozik egy idegen intelligens faj képviselőjével, 
akiket ugyan ismert az emberiség, de már hosszú ideje eltávoztak az emberek 
fer La zett Lszo Ms lo S este eszet kosásá ska s kzt tesátsáe tá Als kel 
hogy hátramaradjon. És egy kis idő múlva Louis Wu egy különleges ajánlatot 
MEA Ae e öle As jiztklsszzke [As ksakketá zet sásstg tö tst kás vÁlázlkattli 


























Mivel Wu éppen unatkozik a Földön és éppen elege van embertársaiból, elfo- 
gadja az ajánlatot. Ezzel megkezdődnek a kalandjai, amelyek messze viszik az 
emberektől és teljesen más világba vezetnek. Remélhetőleg nem kell többet ír- 
nom, ennyi is elég volt az érdeklődés felkeltésére. Még egyszer hangsúlyoz- 
nám, irsz ssel lesz esel zt EE amely méltán kapott na- 


b 


mas jutalommal jár ugyan, de a veszélyek is a jutalom mértékével arányosak. 
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elkent 


Ismét megtréfált egy nagy 
pardey. Az idei Assembly most 
sas MNÜA 
nak idején a Gathering "95. Az 
YO Ke kése A 
a kibocsátott anyag újtent 
egy-ket nap kesessel erkezik 
ZETAG S Nee ál 
MAZ Set áá za 
egy hónap csúszást jelent. Leg- 
közelebbi számunkban  azon- 
ban már teltétlenül benne lesz 
CAS e szásrázle sat 
rülő nagy partyk között gálán- 
san a masodik helyen feszítő 
[AGSZ Al LAZA SEL B 
ss 















DAL TAL Vesd 
[eles sti vésd 

[elo ealostááoáatő 
TEZEEOT eszlek 


Amikor Lord Helmet ma: 
gára hagyta az újsagot. elég- 
ge kilátástalan volt eme nagy- 
szerű diskmag sorsa. Szeren- 
csere a scene felkarolta az ak- 


CSS ááko 
See tását 
gos aranymedallt- 
onosát. A hetes 
számot az Andro- 
meda bocsatotta 
MM Ses Záa] 
































nyolcast pedig a VD ügyködé- 
sének tudhatjuk be. Mellesleg 
freee es áákA zat le tsok 
tésként érte a figyelmes olva- 
LÉ lake ejlsálzák ásás 
kik működtek közre teljes 

[eze Year ela 
EE ea e sisak kel 
eteti áll 


le akákse ássuk 
tóak benne angol 
Csá zeátő 
ks lee 
deményezés is von, 





kes sltatk sásdástksá 
eses Zs lk 
idante[ kezte ado ssél 


mennyiségben.  Ugyan- 
csak ezen figurák hóbort- 
jairól szóló. néha kiínri- § 
mektől megtűzdelt, néha 
ok ozetsált szá skákátl 
nyek. És végezetül, de 
nem utolsó sorban a 
legújabb — őrület: a 
kaszt et 
competition. avagy 
sees zstek 
sabbá a WB képernyő- 
det az AGA lehetősé- 
sea 





CC Si lta sils ll 
sabb party látogatókat 7 8 
ete eszátálke  éuzátő 7 
kel seákásza kisssszksesutái 
ban előforduló dán! 

Feleki: s ds ázáás rad 
szükség. ugyanis személyes ta- 
[eszét etek zalkááke ásás 
caseprő is tud angolul felvilá- 
gosítást nyújtani. És ezt most 
nem viccnek szántam. A mos- 
tani béta verzióban nem telje- 
sek még az olyan kategóriák, 
MÖGÉ eéukeláeááe li 
scenetoagok, vagy mint a leg- 
idiótább dude-ok listája. Azon- 
ban azt hiszem nem kell félni, 
ee rállkáe s ua ták ket sse se 


maradnak majd 
ezek az apróságok, hiszen 
E És si lás átási 
mélyes ismeretség köt, és ha 
Ke áte eááke ná "sze 
Mese ltále sezkáske eisá ső 
ban egy komolyabb helyezés 
esése alázás át] 
ee ák eee esáe] 
azért is, mert a chart-nak ezt a 
eszlsee ásatás eákáeá Áe 
fersásáás ás áll állod 
lesz scene. Na jó, elég a hülye- 
Bet elol 


[dette ele ne Tee al 
ee e sás ási 
Graphics: Pixie 
[Tee dákorhelaá 


Mostanság szokássá vált. 
hogy nemcsak a játékokról. 
Aszt eÉs zaksaásátlkasáák (sed 
ka Ge vás sezáekákssti 
kes ae sáska e Ta Ssák sa 
ható be a negy és feles megje- 
lölés is. A dánok chartja ez. de 




















mednek a srácok. mégpedig 
EN erek ese ekerá meste] 
Clesllszssatelásssszzáskeszátakk vá 
la által. Úgy érzem egy rutinról 
még feltétlenül említést kell 
tennem. Ez pedig öt darab 
Asáeá vetsz ie ee ssel 
szimulálja. Ek- 


Alien Inspiration / Passion 
Code: Boogeyman 
Graphics: Blizzort 
Test to kAsdá 


[ee eszi 
új Polka B. fejvadász. Baromira 


aktívak a guy-ok, és nagyobb 
babérokra pályáznak, mint- 


tem hozzá a fáradságot, és be- 
töltöttem a stutfot. Valamiféle 
kezdőkből álló banda alkotá- 
Fels ásás ááto "ási álá kse 
ir ee tása és "szálas ák 
kor feltünt a készítők listája. és 
Ce e ssálájltsátzszetsetáű 
nagyszerű melódiája, és nem 
csak Peachy tőle 
Falk 



















ek 


kéz 


nöségű 
képei "2 kt 


okozták. Itt volt még a-DRF is, 
aki aztán végleg két vállra fek- 


kor már tudtam, hogy agyilag 
nincs valami rendben a prog- 
ramozó sráccal. 


sem hagynák, hogy örökös 
másodikok legyenek. Ők dol- 
gozták ki végleges formájára a 





Nitte — effektet, omely a tetett. Két nagyszabású rutin 
rastercsíkok megjelenítésének —Generation-X / Haujobb mindenképpen említést igé- 
új generációja. A kezdetek kez- . Code: DRF ree t ását: öket] 
detén C64-en indult el az Graphics: Peochy 

egész a horizontális rasterbar- Music: Jazz 


Keve Mt zs al eat áá 
tek már vertikális Nem volt túl szerencsés 
választás az új név oz 
. ex TRSI-ből formálódott 
.  crew-nak. Amikor tucat- 
keV e sas sz s lá 
ee eltessen] 
zta ozás ale A 
delete, avagy guick- 
format parancsot ad- 











Meezáojlsztsas ásza zásásásdkel 
kele dea szásáa telle odále jásál 
kdo [roll e Lele LL MEL És s estel 
teat llla a HK ezel ee és 
azon, hogy rasztercsikokból ál- 
ló textúrákat kell mozgatniuk a 
Ke ao szallok sát alaszásáái 
kező pillanatban pedig már 
Gouraud Spacecut-ra vete- 


ST Te eket] 
Pillonatnyi unalmamban vet- 





bg? 
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Ezt 


[evera usées eat etsa its seta 
rotálása, amely 3 dimenzióban 
Ka SS át e ézákalááksi 
kezdeményezések, de két 
Keaa sás söt Sas] 
Me aza AAN ra átasaáka Áe 
sikerült, hogy az egész felszínt 
szinuszdan . meghullámoztassa 
mindezek mellett. A guillotine-t 
pedig akkor éreztem zuhanni, 
a Cse: 4 
vad KÜL 
zoomrotálásra 

[ea sasásáskse ta 
Ci 
essa s e tllszksl 
os Aaa] 
kulák és asta] 
Cse sálat 
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[/docAuthh 
Chromance 


(köszönet illeti Lord/áAbsolute!- 
ot azon képekért, melyeket tő- 
Miről 
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et a következő címre várjuk: 
est, Pf. 701/765 








A lemezt előfizetőink ingyen kapják meg, de megrendel- 
hető önköltségi óron a szerkesztőség címén is: 
-— GURU " 1399, Budapest Pf. 701/765 


Leesett kek áz ea EL EÁzi 


(A horribilis utánvételi költséget miatt az utánvételes 
ae e KÁ e ee AKÁR Lá kae sti 
feladás díja: Javasoljuk, hogy inkóbb Belföldi postautat- 
— ványon küldjétek el előre ö 150 Ft-ot, így kicsit leegysze- 
ST 1 TK N 


Egy 
Mei kő 





" LEhNEEZ MILLÉELET 


Whalcs VoyagéE 2 demo 


A hamarosan megjelenő játék játszható verziója. 


Magic Fields 


Egy remek logikai, táblás játék. 


Wolf 3D 


készülődő Doom stílusú játék demo verziója, AGA és OCS 


Agracónv IR 


Minden programozó álma, egy remek grofikus konverter, mely 
már nagyon hiányzott a programok közül... 


Clipboard Enhancer v4.Oa 


A Clipboard használatát megkönnyítő program: (OS2.0-t-). 


Picboot 2.7 


Egy remek utility, az OS2.0-- használóinak. 


; " GURÚTOTO 


Játékos kedvű GURU olvasóknak készült az alábbi toto. mely 
nagyban kapcsolódik a jelenistám tortalmához, így nem lesz 
GAS se eleste 0 INZ TS 
melette 


í 


1. Melyik program kapcsolódik arfáblázotkezeléshez? 
Cela vulsl 
b, Agracofiwa 
c, Picboot 


2. Hol szerepel az újságban az AWGACD3002. 
a, a POD Zona-ban 
Steel 
c, sehol 


3, Hol készülnek az új A4000T modetlelkéi 
a, Angliában 
b, Németországban 
Szdsz szastotbl 


4. Snareware program a Mimic? 
köre 
b, nem 
c, ki tudja? 





rgy TTSY SS or vesald 
[Eza] 
7 
szlsll 


TET ee o E Le ls sasol kelek ál 
(eloszt usaol 
LA vll 
SZ seskeszááákl 


7. Milyerrjetlegű játék a Virocop? 
else szász 
(gre lle leli 
tetel 


8. Melyik cég adja ki az Odysseyt? 
ELNE Ye ése 
b. Black Legend 
Zs sza] 


LNN ezel TTL 
ajándéktárgyakat sorsolunk ki. 
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Agraconv 


Előfizetőinknek ingyenes lemezmelléklet miden hónapban! 


